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IDTRODUCCIOD

INTRODUCCION

Pocos aspectos de la fantasia son mis atrayentes que el am
biente creado por una batalla entre el bien y el mal. Cuando
las flechas vuelan, el dragon lanza fuego, v la muerte se arras-
tra detrds de cada esquina, los guerreros dan un paso adelante
y se unen a la batalla, sélo con sus espadas o sus pufios, para
vencer al mal v obtener la victora ese dia, Los clérigos,
magos y picaros no estan con ellos: los guerreros ganan las
batallas. Deja que la gloria de la victoria caigs sobre los
hombros de esos pocos: los guerreros v los monjes,

Die las once clases de personajes disponibles en el Manual
del Jugador, sélo el guerrero y el monje empiezan sus carreras
como aventureros simplemente con sus habilidades
marciales como proteccion contra los peligros asociados al
camino que han elegido para sus vidas. Sobreviven combi
nando su talento marcial con un saber tnico del campo de
batalla, y esta combinacion hace de ellos unos maestros sin
rival en los enfrentamientos fisicos, El combate es su
aportacion al conjunto, v el misculo, la velocidad y la
ientas primordiales. Los monjes y
los guerreros no pueden confiar en tener preparados con-
jurcs arcanos o divinos para conseguir sus objetivos: deben
seguir su camino por el mundo sin esas comodidades,

Teniendo esto en cuenta examinaremos en profundidad

resistencia son sus herra

estas dos clases de personajes, y te dotaremos con nueva
informacion que te permititd maximizar su potencial y tu
disfrure al jugarlos.

LO QUE ES ESTE LIBRO
Y LO QUE NO ES

Todo el material de este libro es nuevo y forma parte de la
nueva edicion del Duscrons & Dracows®, Encontratis
nuevas dotes, reglas, v clases de prestigio, asi como consejos
ttiles para conseguir lo mejor de w guerrero o monje,

Mada de lo escrito aqui anula o reemplaza a las reglas o
informacion del Manual del Jugador. Este suplemento esta
pensado para mezclarse con el sistema de reglas presentado
en el Manual del Jugador y los otros libros de reglas basicos, la
Guta del Dusceon Master y el Manual de Monstruos,

Igual que toda nueva regla, este libro te da opeiones pero
no restricciones para jugar al D& D, Usa y quédate con lo que
te guste, modifica todo lo que pienses que lo requiera, e
ignota el resto, Los jugadores deberian preguntar a sus DMs

sobre la incorporacion de cualquier elemento de este libro
antes de usarlo. Los DMs pueden utilizar las reglas, clases y
objetos migicos tanto para personajes jugadores como para
personajes no jugadores,

-

LOMO UTILIZAR ESTE LIBRO

El principal objetivo de este libro es ayudarte a singularizar
i personaje guerrero o monje. El Manual del Jugador te
provee de toda la informacion que necesitas para crear un
personaje guerrero o monje de primer nivel, mientras que
Puiio y Espada contiene informacion que te permite perso-
nalizar ese personaje, ampliar su espectro de capacidades y
mejorar el papel que interprera en i grupo de avenrureros,
Cuando crees un personaje nuevo, encontrards que Guia del
Creador de Hévors ¢s un recurso muy valioso para definir y
detallar el trasfondo v la vida de tu personaje antes de que
emprendiera esa excitante y peligrosa linea de trabajo,

La informacion de este libro esui dirigida por igual tanto o
jugadores como a DMs —todo el material es aplicable a Pls y
a PN]s— Cuando se citan nombres de lugares, estos nombres
se refieren al mundo del D&D, tl como es definido en I
DéxD Gazelter. Los DMs que utilicen otros escenarios de
campana simplemente deben sustituir estos nombres poe
otros de su eleccion.

El capitulo 1 presenta una serie de nuevas dotes disefiadas

I"\-'ll-'l :l‘_r'l.“.l;“' &l ]l’.\ !.',lll.'i'h']'u.» Y monjes a mejorar .'II.“.I.I;'”JJ 1,1“{"
suelen hacer: luchar,

El capirulo 2 ofrece nuevas clases de prestigio hacia las que
pueden orientarse los guerreros y monjes,

El capitulo 3 muestra diversas organizaciones a las que Jos
guerreros y monjes pueden unirse en el curso de una
campana, para intentar conseguir una sensacion de cama-
raderia con personajes similares, para garantizar al personaje
un apoyo adicional, y para obtener ganchos para aventuras
pari el personaje y su grupo,

El capitulo 4 aporta consejos sobre como sacar el miximo
provecho de las reglas, sfadic profundidad al combate en el
juego y describe nuevas reglas opelonales y ejemplos am plia-
dos de combare.

El capitulo 5 expande la lista de armas, armaduras, equipo
y objetos magicos disponibles para tu personaje, ademas de
describir detalladamente ocho sitios o locales con PNJs y
costes de construccion, que los Pls pueden explorar, atacar,
comprat o construir ellos mismos,

fl
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CRAPITULO 1:
DOTES Y
MABILIDADES

Las dotes representan un elemento nuevo y excitante del
D& D Este capitulo presenta nuevas opciones de combate
disefadas teniendo en cuenta a s guerreros y monjes
{aungue cualquiera que esté cualificado puede adquirirlas),
Estas nuevas dotes rienen Prerrequisitos, como una pun-
tuacion de caracteristica minima o un atague base minimo. Las
dotes senaladas con un asterisco estin disponibles como dotes

adicionales para los guerreros

DOTES VIRTUALES

51t has obrenido una dote de forma efectiva como un rasgo de

clase o como apritud especial, puedes usar esa dore virual
como prerrequisito para otras dotes. JOué significa esto? Si
tienes, por ejemplo, algin rasgo de clase o apitud que dice
‘Esto es lo mismo que Movilidad®, se considera que tienes la

dote de Movilidad a los efectos de adquirir la dote de Ataque

elastico. 51 alguna vez plerdes el prerrequisito virtual, también
plerdes el acceso a cualguier dote que hayas adquirido por

tenerlo

e NUENBSDOFES

“Tenge wina sorpresa pava B 50 ke acercas un poguito, e mostraré
lo que o5
Regdan

Abatir [general ]*
Tus poderosos golpes pueden derribar a tus oponentes de un
solo golpe.
Prerrequisitos: ataque base +2, Derribo mejorado, Fue 154,
Beneficios: cuando inflijas 10 0 mds puntos de dafio, con un
'1|.1.||.1 i“.'l{'l'l e, aun i)r‘lTl’li"lT“' on 1'11171]1-'”1.' CUCTPr A l'll{"'l'r"l'l. 11|.]1'|.il'5"
hacer un atague de derribo como accion gratuita contra el
mistno objetivo. La utilizacion de esta dote no puede combinar-
s¢ con Derribo mejorado para conseguir un atagque adicional, y
el uso con exito de esta dote no concede un atague adicional por
el uso de Las dotes de Hendedura o Gran Hendedura,

Abrazo de mantis [general]

Infliges un ataque poderoso tras realizar un salto,
Prerrequisitos: monje de nivel 7 o mais, 5 rangos en saltar.
Beneficios: designa a un oponente que este a una distancia

no superior a la mixima que puedes alcanzar con una prueba

de saltar con éxito. Haz una prueba de saliar. Si tienes éxito,
puedes hacer un atague de carga normal contra el oponente
que designaste como parte de la misma accion. Si tu ataque de
carga tiene éxito, infliges dafio normal mas e modificador de
Fuerza multiplicado por 2,

CAPITULO 1: DOTES Y HABILIDADES - ]

Agarre del mono [general]

Puedes usar una variedad mads grande de tamanos de armas

Prerrequisitos: ataque base +3, Soltura con arma con el
arma apropiada, Fue 134,

Beneficios: puedes usar un arma de combate cuerpo a
CUETPo ue Sea una categoria de ramafio mayor gue i en una
mano, Por ejemplo, un mediano con Empunadura de mono
puede usar una Espada larga en una mano. Sufres un pena-
lizador de —2 a tu tirada de ataque cuando utilizas esta dote.
Esta dote puede ser adquirida varias veces, cada vez con un
arma diferente,

Normal: solo las armas de tu tamafio o mis pequenas

pueden ser normalmente blandidas con una mane,

Arremetida poderosa [general]”

Tu ataque feroz puede sorprender o tu enemigo.
Prerrequisitos: ataque base +3, Atagque poderoso,
Beneficios: una tirada de ataque con éxito durante una

carga te permite anadir el doble de tu modificador de Fuerza

al dafio por el ataque, tanto si uilizas armas a una mano
como 4 dos manos. Provocas un ataque de oportunidad del

opoenente il que cargas

Arrollar mejorado [general]l*

Estis entrenado en derribar oponentes que son mis
pequenios que tl

Prerrequisitos: Pericia, Embestida mejorada, Derribo
mejorado, Fue 13, Atague poderoso

Beneficios: cuando intentas arrollar a un oponente que
sea comoe minime una categoria de tamatio menor gque 1, ¢l
['I'l"lji"""r'“ i Fll,l.l;,"l.ii," evitarte, 51 .||'|i,|r1".‘i atu Llrll.ll'll.'l'ltl.'. III‘.'IH,"'I'H"‘\
inmediagtamente un ataque de oportunidad contra ese
|1r|“|'||.'|'||['| :lp1i(':inlil] 1"| |'.l[1n:|f|:':|{|ur F"\iilhll-l]' \ll.' +4 A 1:|‘-
tiradas de ataque contra enemigos tumbados,

Normal: ¢l objetivo de tu ataque de arrollar puede elegis

evitarte o h]‘ wjuea rie.

Ataque del aquila [general]

Tus ataques sin armas rompen objetos,

Prerrequisitos: ataque base +2, Impacto sin arma mejo-
rado, Romper arma, Des 154,

Beneficios: puedes impactar el arma o escudo de un
oponente con un ataque sin armas.

Especial: los indices de dureza y puntos de golpe de armas
se pueden encontrar en la Tabla 8-13: Duresa v puntos de
golpe de armas v escudoes corrientes del Manual del Jugador,

Ataque tumbado [general]*

Puedes atacar desde una posicion de tumbado sin pena-
lizador.
Prerrequisitos: atague base +2, Des 15+, Reflejos ripidos.
Beneficios: puedes hacer un ataque desde la posicion de
tumbado ¥ no sufrir ninguna penalizacion a tu tirada de
ataque. Si tienes éxito en la tirada, puedes ponerte inme-

d.l.'lli!ml‘Tﬂ een ]'J!.l‘ COME ACcion gTitHll ta.




CAPITULO I: DOTES ¥ HABILIDADES

Ataques aturdidores adicionales
[general]

Ganas ataques aturdidores adicionales al pelear sin armas,
Prerrequisitos: ataque base +2, Pufetazo sturdidor,
Beneficios: obtienes la aptitud de realizar rres atagques aurdi

dores adicionales por dia. Puedes adquirir esta dote varias veces

Atrapar flechas [generall”
Eres experto en apresar flechas que te lanzan, asi como virores
de ballestas, lanzas, v otros proyectiles y armas arrojadizas.

Prerrequisitos: ataque base +3, Desviar flechas, Des 154,
h'l‘.ll.'l'.'lf'l.'l Sin armi !1\1"iHI'.'|IIH.

Beneficios: debes tener al menos una
mano libre (no sujetar nada) para weilizar
esta dote, Cuando uses la dote de desviar
Hechas, puedes agarrar el arma en vez de
solo desviarla, Las armas arrojadizas como

las lanzas o hachas pueden ser lanzadas

P de vuelta al atacante original como
LTV RCCION ﬂl'.l[ll!‘“l I|'||'I'Il.'l]ii|.[-i| J'"
o puedes quedirtelas. Las <

armas de proyvectil como las

flechas o los virotes pueden

ser lanzadas en w prosimao

-

asalte o mds tarcde, si - ,.P)

i 3 Loaidls
1 i ' I posees el adecuado . il
N, | &
g o tipo de arco o ballest, ¥

: Disparo certero
4 » [general]”
; Tu habilidad con armas de

atague o distancia te per

mite conseguir acertar alli
donde otros fallarian de- | 1

Wi
# 3 bido a la cobertura del
aponente.
Prerrequisitos: atague
base +3, Disparo a boca
jarro, [Disparo preciso,
! ¥

Beneficios: obtienes un
bonificador de +2 a tus tiradas de

sue con armas a distancia contra objetivos que tengan

algiin tipo de cobertura, Esta dote no funciona contra enemi
gos que no tengan cobertura o que tengan cobertura total,

Fingir debilidad [general]
Sacas partido de la percepeion que tiene tenemigo sobre tu
condicion de desarmado.
Prerrequisitos: ataque base +3, Impacto sin arma mejorado,
Beneficios: cuando haces un ataque sin armas, si pasas con
éxito una prueba de Engafar contra la prueba de Averiguar
intenciones de oponente, haces que tu enemigo inténte un
ataque de oportunidad porgue piensa que estas desarmado.
Pero 1 estas armado, ¥ ti eres el que haces un ataque contra
enga fado enemigo que es tomado {It‘.‘i].‘.l!‘l."\r‘l!l‘li.l.'l:.". antes de que
&l haga su ataque de oportunidad.

También puedes intentar utilizar esta dote con un arma
diminuta o pequefa con la gue tengas competencia inten
tando esconderla hasta el dltimo momento, pere incurres,
respectivamente, en un penalizador de —2 0 —6 a tus pruebas
de Enganar. Puedes usar esta dote con un arma camuflada
como un abanico de EUETra SIN Mimgun ]‘-'L'n.'ll!if.'lljul' ala Pl’lll.‘:hﬂ
de Engafar. Utilizar Fingir debilidad es una accién estandar,
igual que una finta, excepto que si tienes éxito puedes ejecutar
tu ataque inmediatamente, S6lo puedes Fingir debilidad una
ver por encuentro, Después de hacerlo, tus oponentes estin

demasiado atenios como para caer en esta engano oL Vez,

Golpe mortal
[general]*
Nao pierdes el tiempo con enemi
gos abatidos
- Prerrequisitos:  atague
~ Y base +2, Iniciativa mejorada
Beneficios: puedes ejecu
tar un ataque de golpe de gracia
| conira un l'|'|l'l'|'|1Hl| i“di"ll"“-‘\'l"
1'|11nu:h'rinu1‘hl;|ln|:|r.
Normal: ejecutar un golpe
1.'!"' Hl'lll'iil ©8 LUna accion ll"’ it‘-ﬂhl'

completo,

- Impacto doble
~ [general]”
; Tu capaciclad de combate en
b equipo te hace un enemigo
% mis peligroso
Prerrequisitos: atique ba
se 43, Reflejos de combate.
I\ Beneficios: si tanto
como un aliado tenéis esta
dote v flanguedis a un
oponente, recibis un
v bonificador 44 a la
tirada de atagque
Normal: el bonificador estindar por flangueo a la drada de

atague ¢85 +2.

Lanzar cualquier cosa [general]

En tus manos, cualquier arma se convierte en una arma
mortal de ataque a distancia,

Prerrequisitos: atagque base +2, Des 15+

Beneficios: puedes lanzar cualquier arma que puedas usar,
sin tener en cuenta si estaba pensada para ser usada como
arma de ataque a distancia. El incremento de distancia de las
armas utilizadas mediante esta dote es de 10 pies

Lucha callejera [general]
Conoces las ticticas brutales v efectivas de la lucha en las calles
Prerrequisitos: ataque base +2.
Beneficios: haz una tirada de ataque cuerpo a cuerpo
normal, 5i tienes éxito, infliges +1d4 puntos de dafio

L ow RR
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adicionales. Esta dote requiere una accion de asalio

completo.

Lucha cerrada [general]”

Fstis entrenado en la lucha a corta distancia v a resistir los
atagques de presa
Prerrequisitos: ataque base +3

Beneficios: Cuando un enemigo intenta hacerte una presa,
cualquier dane que inflijas en un atagque de opormunidad
exitoso ejecutado como respuesta al intento de presa, se anade
atu subsipuiente prueba de presa para evitar ser apresado, Mis
atimn, podris realizar un aaque de oportunidad incluso si la
criatura atacante tiene la aptitud de Agarrdn mejorado,

Esta dote no te da mis ataques de oportunidad en un asalo,
por lo que si no tienes ningun ataque de opertunidad
l.h‘-}'".”'”hll' cuando tu Enemigo infenta apresarie, no |"IH enes
ningun beneficio por Lucha cerrada,

Por ejemplo, un oso terrible te impacta con su ataque de
garrea, S1no tienes esta dnlc'. it ii]‘rllthF de ARArTOn ||'I|'i|-|'|-'ill.|“ del
oso terrible le permite intentar inmediatamente una prueba
de presa, Sin embarge, con Lucha cerrada, puedes realizar un
atague de oportunidad. 51 golpeas ¥ haces 8 puntos de dafio,
puedes afadic un +8 (mas tu bonificador de araque, i bonifi
cador de Fuerza, v tu bonificador de Tamafio) a t prucha de

presa para intentar resistir el intento de presa del oso,

Mantener la formacion [general]”

Estis entrenado en téenicas defensivas contra enemigos que

cargan

Prervequisitos: atque base 12, Reflejos de combate

CAPITULD 1: DOTES ¥ HARILIDADES - “

os: puedes realizar un ataque de oportunidad

COontra un oponente que Carga contra cuando entra en una
zona que amenazas. Tu ataque de oportunidad ocurre
inmedistamente antes de que el atgue producide por la

Carga se resuelva

Ojos en la nuca [general]
[u comprension avanzada del combate te ayuda a minimizar la f
amenaza de los ataques de Hanqueo. R
Prerrequisitos: ataque base +3, Sab 194, 1
Beneficios: los atacantes no obtienen el bonificador

normal de ataque +2 al flanquearte. Esta dote no produce

ninguin electo cuando eres atacado v se te niega el beneficio de "

tu modificador de Destreza a la CA, como sucederia si estu 5 {'5'1 -

vieras desprevenido, . Y 4 4
Normal: cuando eres langueado, los oponentes que te I

flanguean reciben un bonificador +2 a sus riradas de ataque

contra fi,

Patada circular [general] v 4
Puedes patear a varlos oponentes con la misma accion de -,
:II:J¢|I.|1' '

Prerrequisitos: ataque base +3, Impacto sin arma mejo
rado, Des 15+ ;
Beneficios: una rirada de ataque sin arma con éxdito te ,r
dh

permite hacer una segunda tirada de ataque contra un
|1]H11'i':'1'|tl' |IIfL'I'L'I'|H'1|I.H‘ sl '\"“.“.’1""."1 |.| hrl'lirv:|llv:' amaenikEas,

Esta dote requiere la aceion de asalto compleno.




CAPITULO I: DOTES Y HABILIDADES

Parar con la mano torpe [general]”

Puedes usar tu arma en la mano torpe para defenderte contra

alagques CUErpo a Cuerpo.
Prerrequisitos: ataque base +3, Ambidextrismo, Des 13+,
Combate con dos armas, Competencia con arma.
Beneficios: cuando combatas con dos armas y uilices una
accion de asalto l.'vl_)ﬂ\]'\lli,"r:r. decides en i accion si atacar
normalmente o sacrificar todos tus ataques con la mano wrpe
durante ese asalto a cambio de un bonificador de esquiva de +2
a la CA. Si también utilizas una rodela, sus bonificadores a la
CA se apilan, Solo puedes urilizar con esta dote
armas con hoja o con mango que sean de una cate
— goria de tamano menor que la tuya,

Pericia con escudo
s [general]®
I"l.“"l.]l'.\ Usar un l'l';l..'ul';.ll.l T

arma de mano torpe al mis

[ - Iy 1.i{‘||'|r”.' ll“{" rerenes
sus bonificadores de
armadura,

Prerrequisitos: aia
que base +3, comperencia

con escudo
” Beneficios: puedes ha
-*j. . LCEr uUn i|l.|.|.:|||{"'|1|'||:| NN
. torpe utilizando w escudo
F reteniendo al mismo tiem
po tus bonificadores a la CA
pot ¢l escudo durante ese

¥
! i asalto
v

MNormal: utilizar un

escudo como arma evita

que ganes sus bonificadores

' . ala CA durante ¢l asalto.
Permanecer w .
consciente [general] SRy
Posees una fuerza de voluntad W v e 2 o
. que te sostiene aungue la o F
situacion parezca desoladora,
Prerrequisitos: ataque base +2, Aguante, Voluntad de
hierra, Dureza.
Beneficios: cuando ws puntos de golpe se vean reducidos
al, puedcs realizar una accidn rr;ln'i:ﬂ en tu turno y durante
= ™

cada asalto hasta que alcances los —10 puntos de golpe.

Pufios de hierro [general]
Has aprendido los secretos que te permiten imbuir tus ataques
sin armas de una fuerza adicional.
Prerrequisitos: ataque base +2, Impacto sin arma mejorado.
Beneficios: declara que utilizas esta dote antes de hacer tu
tirada de ataque (asi, una tirada de ataque sin éxito arruina el
intento), Infliges 1d4 puntos adicionales de danio cuando tienes
éxito en un atague sin armas. Puedes wtilizar esta dote un
niimero de veces por diaigual a 3 + tumodificador de Sabiduria.

Pufios rapidos[general]

Iu habilidad v agilidad re permiten intentar una serie de
golpes increiblemente ripidos.
Prerrequisitos: monje de nivel 4 o mas, Des 15+,
Beneficios: puedes realizar dos ataques adicionales en un
asalto. Todos los ataques hechos ese asalto sufren un pena-
lizador al ataque de —5. Utilizar esta dote requiere una accion
de asalio completo. No puedes utilizar Pufios rapidos y Rifaga

de golpes al mismo tiempo.

Recarga rapida [general]”
Recargas una ballesta mas rapido de lo
normal
Prerrequisitos:

|

i

ataque base +2, competencia con la ballesta utilizada
Beneficios: puedes recargar una ballesta de mano
o ligera como accitn gratuin que provoca un atague
de oportunidad. Puedes recargar una ballesta pesada
coma una accion equivalente a moverse que provoca
un staque de oportunidad, Puedes utilizar esea dote
una vez por asalio,
Normal: recargar una ballesta de mano o
ligera es una accién equivalente a
moverse, y recargar una ballesea
pesada es una accion de asalio

completo,

Romper arma
mejorado
[general]”

I"ﬁ:l\".ilklﬁ “.l-li'.' Pi"‘-| «on
ﬂl.'Hlllr I.|'||I:' TS :":l'.l“-';"|I|
impacten con precision
donde ti quieres

Prerrequisitos: at
que base +2, Romper
armL,

Beneficios: si im
pactas el arma de un
oponente, infliges do-

ble dafie

Sujetar escudo [general]*

Sabes cdmo abrir la guardia de tu adversario apartando su
L'*iv:'I.Jlll.l.

Prerrequisitos: ataque base +4, Combate con dos armas,

Beneficios: esta dote solo puede urilizarse contra un
aponente que esté usando un escudo y que no esté a mas de
una categoria de tamafio de . Haz un ataque con la mano
torpe contra ¢l escudo del oponente utilizando las reglas
normales para golpear un arma (consulta el Manual del Jugador,
capitulo 8). 5i tu tirada de ataque tiene éxito, sujetas momen
taneamente el escudo de tu oponente con tu arma en la mano
torpe, v puedes ejecutar inmediatamente un atague de opor-
tunidad contra tu oponente con tu arma primaria con el
bonificador maximo de atague. Tu enemigo no obtiene



ningiin bonificador a la CA por su escudo en este atague. No

puedes utilizar esta dote si estis luchando sélo con un arma

Tactico experto [general]”
[us habilidades como tactico te dan una ventaja
Prerrequisitos: atague base 43
Beneficios: esta dote te permite hacer un atague cuerpo a
cuerpo (o eualquier cosa que pueda hacerse como un atague
CUErpO i Cuerpo] contr un enemigo con el que estés cuerpoa
cuerpo y al que, por la razin que sea, se le hayvan denegado sus
wonificadores de Destreza contra (us abigues cuerpo a Cuerps
Puedes realizar este ataque adicional en tm mrne, anies o
HespLIes de i accion nermal. Sivarios Enemigos ¢sian CUuerpo
a cuerpo contigo v ven denegados sus bonificadores de

Destrea, solo puedes atacar o uno de ellos con esta dore

liro con arco Zen [general]
[ intuicion guia e mano cuando urilizas un arma de atague
1 distancia
Prerrequisitos: atagque base +3, Sab 134
Beneficios: ol personae |'ll.||'|.||' utilizar su modificador de
Sabiduria en vez del de Destreza cuando ejecute un atague a

distancia o un objetivo o menos de 30 Pies

CAPITULO 1: DOTES ¥ HABILIDADES -

Toque doloroso [general]
Causas un dolor intenso a un oponente con un atague aturd
dor exitoso,
Prerrequisitos: ataque base +2, Pufietazo aturdidor, Sab 194
Beneficios: las victimas de un atague aturdidor con éxito se
ven afectadas por un dolor tan debilitante que se encontraran
nauseadas durante un asalto ras haber estado arurdidas un 1
asalto, Las criaturas que son inmunes a los atagques aturdidores
también son inmunes a esta dote, asi comao todas las criaturas
que sean mas de una categoria de tamanio mayor gue el usuario

de esta dore

Vista ciega, 5 pies de radio [general]
Slentes a tus oponentes en la oscuridad
|'1'|""|"r{'||1.||'\-iiT|.}\i: .|r.I|:|l.||' |'I.I\I' 4, | II|'|'|.| a |'||'I|'.I-\._ "-.|'1I | 504
Beneficios: utilizando sentidos como el vido agudo v la
sensibilidad a las vibraciones, detectas la localizacion de aque
[los oponentes que no estén a mis de § pies de i, Inosibilidad
v osctridad som irrelevantes, aungue no puedes discernir seres
incorporales. A excepeion de un alcance menor, esta dote es

idéntica a la aptitud excepeional vista clega definida en el

Manwal de Monstriios
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CAPITULO I: DOTES Y HABILIDADES

*Me subestimas porque no me encierro en metal, No lengo necesidad
de ello; poseo habihdades que nunca comprenderias”

Ember

Las habilidades son un componente viral para construir un
aventurero duro v con éxito. Cuande tu monje o guerrero
gane punios de habilidad adicionales a medida que avance de
nivel, podrias estar tentado de saltarte el proceso de seleccion
y asignacion de habilidades, Tenemos un consejo a mano para
iz no cometas ese ertor, Elegir tus habilidades de forma cuida-
dosa 8 menudo significa la diferencia entre el éxito y el lallo,
o incluso entre la vida y la muerte de tu personaje

De igual manera que las habilidades del Manual del
Jugador, las presentadas agui representan una variedad de
apritudes, y seras mejor en ellas a medida que subes de nivel

y puedes dedicarles mas puntos de habilidad,

NUEVAS HABILIDADES
_OE SABER

D L myismna manera que Las habilidedes de Arte v de Oficio del
Manual del Jugador, Saber realmente agrupa una serie de habi
lidacles no relacionadas. Saber representa un estu

dio en algin campo del conocimiento, posi -

blemente una  discipling
académica o incluso clen
tifica. Mis abajo encon
Trards NUevos Campos

de estudio, Con la
aprobacion  de

DM, puedes inventarte

FYLAEAS SITeiEs I.jl“l “.1|.'|I:'|'

* Sabiduria popular (mi
tos y leyendas, folklore,
origenes de nombres
de lugares, remedios
populares para las dolen
cias mads comunes ),

* Literatura (cuentos, obras
teatrales, baladas, poe
sia épica, leyendas),

* Maremiticas (matema-
[ICas l"]f'ml."l'”-'l[f"'i. g{‘iil'ﬂ.“"
tria, dlgebra).

* Politica (burocracia guberna-
mental, peticiones, sobornos, subterfugio, el arte del com
promiso).

* Callejeo (beber, flirtear, juego, vigilancia),

Guerra {miquinas de asedio, zapa, estrategia y ticticas de

asedio)

HABILIDADES

MISMAS HABILIDADLS,
NUEVOS USOS

—_— T

Las habilidades constituyen una parte vital del éxiro de las
aventuras v correrias de tu personaje. Sin ellas, serian inca

paces de realizar una serie de tareas que van desde las mas

simples (avistar un barco en el horizonte del océano) a las
mas cruciales (rrepar por la pared de un dungeon para
escapar de un oso lechuza amenazante). Nosotros disefiamos
el sistema de habilidades, sin embargo, para que pudieras
utilizar casi cualguier habilidad de mds de una forma, incluse
mas alla de su aplicacién mas obvia. Seguidamente encon:
Iriras .J|gltn.|-. RURETENCIas para sacar miis ;u‘uwrhu de las

habilidades del Manual del Jugador,

Averiguar intenciones (Sab)
Uso normal: esta habilidad es muy il cuando alguien uriliz
la habilidad de Engafiar contra ti, Debes hacer una prueba de
habilidad enfrentada, V &1 NeEnes ex1o, no eres t‘ll;.';'.ll'mtil.r
Nuevo use: Prediceion del combate. Obtienes una idea general
bastante buena de la habilidad en combate de i oponente, El
uso de esta habilidad requiere que pases un minimo de 3 asalros
observando a un openente que esté combatiendo. No puedes
realizar ninguna otra accidén mas que mover tu inelice de
mevimiento normal duranie ese nempao, Debes tener al sujetoa
la vista en todo momento, Lo
CD es 2041 por cada nivel de
experiencia que haya con
'\i"“lllil.l.l u oponente Si
tienes éxito, ganas  un
bonificador de +4 en tu
primera tirada de atagque
contra el oponente obser
vado, Este ataque ha de ser
realizado dentro de las 24
horas siguientes al mo
mento de la observacion o
el bonificador se pierde. No
puedes obtener este bonifi-
cador contra el mismo opo
nente dos veces a menos que
el nivel del personaje haya
cambiado desde la dltima vez
que lo observaste,
Nuevo uso: Descifrar estrale-
gin, Analizas una situacion de
combate v determinas su verdadero
proposito. Debes observar el combate durante un minimo de
3 asaleos antes de hacer la prueba de habilidad. La CD es 1541
por cada oponente al que te enfrentes, 5i tienes éxito, deter
minas las verdaderas intenciones de tus oponentes (cortarte
en pedacitos, alejarte del lugar o dirigirte hacia un sitio en
particular, rescatar a un cautivo, y cosas por el estilo).




Diplomacia (Car)

Uso normal: algunas veces es importante que otros te
encuentren agradable, cooperativo, o socialmente acepta
ble; incluso aungue no lo seas. Podrias pensar que tu guer
reto aparenta sen rudamente Euapoe con su cola de mallas
tefiida de sa nEre ¥ s capa |'|.l|.|]1|'l‘-.l._ pero ¢l maestro l.]l.' cere
monias puede no estar de acuerdo a menos que le persuadas
pata que te deje entrar en el salon de baile del rey a pesar de
i poco adecuada apariencia

Nuevo uso: Saber come dirigivse a alguien. Incluso el mais
habilidoso matador de dragones no puede arriesgarse a
enemistarse con aguellos individuos que ocupan posiciones
de poder y autoridad. Los nobles y orros dignatarios esperan
normalmente que se dirijan a ellos de forma correcta. Saber
cudndo Hlamar a un cliente distinguido "Su gracia” en vez de
"su sefioria” puede hacer que la escala de reacciones se posi

cione a tu favor

Engafniar (Car)

Uso normal: algunas veces necesitas persuadir a alguien de
gue tus alirmaciones poco creibles o incluso improbables
son verdaderas v de que se pl,|u1_|.;' confiar en ti. Esto F‘I.lr.‘dl'
set de ayuda en numerosas situaciones, v no simplemente
cuando intentas vender aquellos objetos magicos que te lle-

vaste de la torre de un mago.

CAPITULO 1: DOTES ¥ HABILIDADES

Nuevo uso: Seduccion, Puedes usar Engaiar para convencer
a miembros del sexo opuesto de que tus intenciones rominti
cas son sinceras, y persuadic a ¢l o ella de hacerte un pequetio
favor temporal (como mirar a otro lado mientras trepas por
una pared y entras por una ventana, o darte la contrasefia que
te permita pasar de forma segura delante de los guardas), Esta

gecion no puede ser utilizada durante un combate

Reunir informacion (Car)

Uso normal: esta habilidad te ayuda a averiguar si existe
algiin rumor o leyenda sobre el dungeon que estis pensando
asaltar preguntando a aquellos que estan a tu alrededor v que
podrian tener esa informacion para compartit

Nuevo uso: Averiguar quién estid walmenle al mando, Nece
sitas ayuda del Templo de los Cuatro Vientos, pero no sabes a
quien preguntat. JTe diriges directamente al Gran Maestro, o
deberias preguntar a uno de sus muchos ayudantes en busca
de avuda? El uso adecuado de esta habilidad puede ayudarte
a averiguar quién es el responsable de las decisiones que
importan

Nuevo uso: Quién ¢s quien, Los aventureros astutos siem
pre deberian saber con quién estin tratando antes de llegara
un acuerdo. ;Era realmente ese extranjero cubierto por una
capa que acaba de alquilar a vuestro grupo de aventureros el
senescal del dugue, v si fuera asi, tene realmente la con

anza |]1" 50 sSeNoOr?




CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

CARAPITULO 9:
. CLRASES DE
PRESTIGIO

":Como haces esp?

Regda
l .
ey
- Introducidas en la Guia del Ihmcron Mastes, las clases de pros-
tigio son clases de personaje que los Pls sélo pueden escoger si
cualifican para ello. Los requisitos para hacerlo se detallan en
it la seccion homonima de cada clase de prestigio. A menos que

se indique lo contrario, se siguen las reglas normales para

personajes multiclase al afadir clases de prestigio a tus Pls,

"
L
] '3
e
e
r

CABALLERO
PROTECTOR

Los pocos y orgullosos Caballeros Protectores

El cédigo del
Caballero Protector
Cédige de conducta:
Caballera Protector debe ser de
un alineamiento legal, y se debe
adherir al cédigo de Conducta de
su orden (consulta mis abajo).

Apoyo: la arden apoyard a los
suyos, El Caballera Protector
debe esperar recibir de la orden

el

del Gran Reino son combatientes dedicados a
restaurar los ideales de la caballeria antes de
fue mueran para si¢mpre, Los Protectores
observan una decadencia moral en cualquier
lugar hacia el que miren del mundo que los |
rodea, producido por una dejadez en el
armas y armaduras normales,

: comportamiento étice debide al colapso del
habitacién y pensidn, y una mon-
una vez orgulloso Gran Reino. Los proted
tura con sus aperos durante todo
el tiempo que permanezca entre

sus filas y se adhiera al cédigo

tores representan los

tltimos vestigios de

grin

l-"li'.lli"li ili‘ 1'.I|'|.1[||.'I'l.1

una  antigi

El cédigo:
Coraje e iniciativa al obedecer
a la Orden.

Defender cualguier misidn

quet \ll.'l’ll.'ll S0 EXis
tencia a la defensa de

una nacion  ahora
difunta. Muy pocos
hasta la muerte.
de los de este antiguo
Respetar a todos sus pares e :
. linaje siguen vivos
iguales; cortesia a los inferiores. ;
actualmente, v todo

El combate es la gloria; la :
lo que queda del Gran
batalla constituye la verdadera ;
Reino es su nombre y
prueba del que vale; la guerra es la ;
: : ungs pocos paises here-
culminacidn del ideal caballeresco
; deros ocupando su lugar
Gloria personal en la batalla por 2
: de manera desperdigada,
encima de cualquier otra cosa.
Pero aquellos que to-man el
Muerte a aquellos que se :
manto de Caballero Pro
opongan al Gran Reino

s
'

no del Gran Reino, y creen que pue-

tector en nuestros dias

La muerte antes que el b

todavia CsEperan el retor-

deshonor

den colabotar en la consecucion de su restau

racion y reparar los males de la sociedad al vivir come cjem-
plos de este venerable codigo de caballeria.

Igual que los paladines, los caballeros protectores se adhieren

a un rigido codigo de comportamiento que ensalza valores

coma el honor, la honestidad, Ta caballeria v el coraje. Al con-

trario que los paladines, la primera obligacion del Protector es

hacia este codigo y hacia la desaparecida nacién por la que
lucha, antes que a una deidad u orden sagrada. Se espera del
protector que muestre estos ideales en cualquier aspecto de su
comportamiento, ¥ a traves de todas sus actividades v actos, por
muy arduas que puedan ser. Un caballero que viole este codign,
sabiéndolo o no, o lo viole creyendo que al hacerlo contribuye s
un acto de mayor bondad, puede redimirse encargindose v rea-
lizando una busqueda u otra mision peligrosa asignada por los
lideres de la orden. Un protector que viole, sabiéndolo o no, este
codigo, por una razon no adecuada seri apartado de la orden, y
nunca mis se podri avanzar niveles como Caballero Protector,
Dado de Golpe: dio,

Requisitos
Para poder ser un Caballero Protector del Gran Reino, un
personaje debe cumplir los siguientes criterios,
Atague base: +4
Raza: enano, elfo, semielfo, humano
Diplomacia: 6 rangos
Saber (nobleza y realeza): 4 rangos,
Montar: & rangos
Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Combatir desde una
montura, Gran hendedura,

Competencia con armadura
pesada.
Alineamiento: legal.

Ot conseguir ser miem

bro de la orden

Habilidades
de clase
habilidades
del  Caballero
Protector (y la cari

a

Las n.ll.'

i Ll'\'i'

teristica clave para cada
habilidad) son Diploma-
cia (Car), Intimidar (Car)
Saber (nobleza y realera)
{Int), Montar { Des), v Avis-
tar {Sab), Consulta ¢l Ca
pitulo 4: Habilidades en
el Manual del Jugador
para las descripciones

de las habilidades.

Puntos de habilidad
cada nivel 2 + modit

de Inteligencia.

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: el Caballero

Protector tiene competencia con todas las armas sencillas y
marciales, todos los tipos de armaduras y escudos
Golpe defensivo: en cualquier momento en que el Caballero

Protector esté enzarzado en una situacion de combate ¢ Uerpo i




TaeLa 2-1: EL CapaLLERO PROTECTOR DEL GRAN REINOD

Nivel Atague 5. de 5. de

de clase base Fort. Ref.
1 +1 +0 +0

2 +2 +0 +0

3 +3 +1 +1

4 +4 1 +1

5 +5 +1 +1

6 1B +2 +2
7 +7 +2 +2

& +8 +2 b2

9 +9 +3 +3

10 +10 +3 +3

cuerpo en la cual el Caballero busque proteger a una criatura mis
débil que el Caballero Protector (menos DG o niveles weales) o
gque este indelensa, el Caballero Protector ohtiene ¢l bonificador
de moral lstado a sus vradas de atgque v dafio.

Luz radiante (Sh) el caballero protecior es el envoliorio
fisico y moral de los mis altos ideales. Todos sus alindos obtienen
un benificador de moral de 4 en sus salvaciones contra miedo
a menos de 10 ples del Caballero Protector, Si el

cuando estén
Caballere estid inmovilizado, inconsciente, o indefenso por
cualquier otra rzon, sus aliados pierden este bonificador,

Mejorar un esfuerzo (Ex): la peligrosa naturaleza de los
objetivos del Caballero Protector a menudo requiere centrarse
especialmente en algo, Empezando a segundo nivel, un
Caballero Protector consigue un bonificador a cualquier prueba
de habilidad que intente, una vez al dis. Debes declarar que estas
usando esta aptitud antes de intentar la prueba de habilidad.

Voluntad de hierro (Ex): a segundo nivel, el Caballero gana
ln dote Voluntad de hierro,

Hendedura suprema: emperando a tercer nivel, el

Caballers puede realizar un paso de 5 pies enre ataques al
utilizar la dote de Hendedura o de Gran hendedura,

Sin cuartel: 1 sexto nivel, el Caballero Protector obtiene la
aptitud de realizar ataques de oportunidad adicionales. El
Caballero Protector puede hacer una cantidad de ataques de
oportunidad adicionales contra sus adversarios igll.‘ll al

nimere de su bonificador y con el bonificador de atague mis

alto que tenga,

__CAMINANTE FANTASMA

Una figura misteriosa se hace visible por un extremo de la
villa, Sin ser anunciado y sin que nadie note su presencia hasta
que da su primer paso sobre la calle cubierta de polve seco, el
tinico companero del extrafio es el silencio. Capra la mirada
sin palabras de unos nifios que cesan en su juego para escabu-
llirse buscando un sitio cubierto desde donde observarlo, sin
ser vistos, Por detris se cierran pucrias y ventanas, y los pf:li.iT('S
y tenideros [inalizan sus conversaciones al mismo tempo que
con siguen con los ojos sus pasos lentos. El golpeteo del
herrero muere, ¥ €] relincho repentino de un caballo resuena
blasfernamente elevado. Madie lo vio antes de que pareciera

|
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5. de
Vol. Especial
+2 Golpe defensive +2, luz radiante
+3 Mejorar un esfuerzo +2, Voluntad de hierro
+3 Hendedura suprema
4 Golpe defensivo +3
+4 Mejorar un esfuerzo +3
+5 Sin cuartel +1
+5 Golpe defensiva +4
+6 Mejorar un esfuerzo +4
+6 Sin cuartel +2
7 Mejorar un esfuerzo +5, golpe defensivo +5

surgir de entre la nebling veraniega, pero ellos saben que sus
vidas cambiarin antes de que se marche

El caminante fantasma no es un ol que encaje con muchos
héroes. El caminante fantasma vaga de lugar en lugar, normal
mente s6lo mientras se dedica a sus asuntos, Aquello que
conduce al caminante fantasma o peregrinar de una ciudad a
otra depende de cada individuo. Muchos son monjes que han
dejado arris sus clausiros, porque no podian encajar por mis
tlempo dentro de una vida contemplativa o porque se han rebe-
lado contea la vida ordenada y escondida dentro de un mundo
de enox. Un determinado caminante fantasma puede haber
salido para arreglar una antigua injusticia, otro para reclamar
venganz sobre un enemigo lejane, ¢ incluso otro como peni-
tencin por un trigico error Algunos caminantes fantasmas son
representativos de una justicia implacable al luchar contra lo

incorrecto y castigar al villano, Onros resultan ser mis compa-

siviod mieniras se Irﬂhlﬂdill‘l d{" LEm CY hl'l'lllhl'ilil:li i otra, 'l'!."lltlill'lill.'l

# los que lo necesitan. También existen caminantes fantasmas

que se infiltran en poblaciones determinadas pata extender sus
deseos egoistas y su villania como un cincer, Sus aptitudes se
relacionan con algiin mistcismo misterioso y encubierto que
le rodea v acompana en sus vagabundeos, v suelen aparecer
juste cuando y donde son necesitados,

La mayoria de los caminantes fantasmas son combatientes,
aungue su trasfondo los pueda describir mas especificamente
Coimno Ell{"'lrl.',‘l_l_"lﬁ. n]l.,'l'l"l]i_“i (1] l,'xplnr“.‘ltinﬂ'.*-‘. n"'l.:t“g‘.lﬂﬁ- ljﬂlbﬂ.lkﬁ|
paladines caidos, picaros, v algunos bardos también toman los
caminos polvorientos de una vida trashumante. Los magos,
clérigos, druidas, y hechiceros raramente son visios como
caminantes fantasmas, pero se dice que alguno ha existido.

Dado de Golpe: d10

Requisitos

Para poder ser un caminante fantasma, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno, legal maligno, cactico bueno,
cadtico maligno, o neutral auténtico,

Ataque base: +6.

Dotes: Aguante, Voluntad de Hierro, Dureza.

Intimidar: 4 rangos.

Moverse sigilosamente: 4 rangos.




Tapra 2—=2: EL CAMINANTE FANTASMA

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

Nivel Ataque 5. de 5. de 5. de

de clase  base Fort. Ref. Vol,
1 #1 +2 +0 +2
2 +2 +3 +0 +3
3 +3 +13 +1 +3
4 +4 14 1 rd
5 +5 +4 +1 +4
6 +h +5 +2 +5
7 +7 +5 +2 +5
8 +& +6& +2 +b
9 +9 +6 +3 +B
10 110 +7 +3 +7

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del caminante fantasma (v la carac-
teristica clave para cada habilided) son Engafar (Car), Diplo-
macia {Car), Reunir informacion (Car), Intuir la direccion
(Sab), Saber (ley) (Int), Oficio (Int), Avistar (Sab), Escuchar
(Sab), Moverse sigilosamente (Des), y Averiguar intenciones
(Sab). Consulta el Capitule 4 Habilidades en el Manual del
Jigadar para las descripciones de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Inteligencia,

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: el caminanee
fantasma tiene competencia con todas las armas sencillas y
]'I’!ﬂ[l.'i“ll.'ﬁ. Ilrh'luldl.'lrllﬁ |l“ﬂ'm'i £ ||'|1"'r|1'|{"';||'-'|'!i| ¥ 1.'5['“1.";”.

Ajuste doloroso: si el caminante fantasma pierde mas del
50 de su total de puntos de golpe normal en un encuentro (y
sobrevive), obtiene el bonificador indicado a la CA y a las
tiradas de ataque y dasio cuando se enfrente al mismo
enemigols) con los que luchd en el encuentro inicial,

Aura de resolucion (Ex): no se sabe si es por miedo o por
respeto, pero los humanoides que rodean al caminante
fantasma suelen detenerse y obedecer cuando se les enfrenta,
I_,I:I.\,N caminantes f.'l neasmas .'|I‘|:I|.!('11 11| numero ';|.|.' Hi'ﬂ']t"."\- COTIOD
caminante fantasma a todas las pruebas de Intimidar. De esta
manera, un caminante fantasma de nivel § tiene un bonifi-
cador +5 a todas sus pruchas de Intimidar,

Anonimato: ¢l caminante fantasma se beneficia del anoni-
tmato y, si por un casual, su nombre llega a ser conocido por sus
enemigos, sus poderes se debilitan. Con aquellos enemigos
que conocen su nombre, el aura de resolucion no funciona. Si
son hostiles, no puede fingir muerte, convertirse en etéreo, o
caminar por la sombra en su presencia (hasta una distancia de
100 pies), v su bonificador por el ajuste doloroso, st lo tiene, se
reduce a la mitad contra ellos,

Fingir muerte (St): Una vez al dia, el caminante fantasma
puede entrar en un estado cataléptico que es imposible de
distinguir de la muerte real ~normalmente como final de un
encuentro— El efecto dura hasta 10 asaltos por nivel de cami-
nante fantasma, Aungue puede oler, oir, y sabe lo que pasa, no
puede sentir ni ver nada; cualquier herida que se inflijs a su
cuerpo no sera sentida, v cualquier dafio que reciba serd la

Especial

Ajuste doloroso +1, aura de resolucidn, anonimato
Fingir muerte, ajuste doloroso +2

Voluntad de hierro superior, ajuste doloroso +3
Etereidad 1/dia, ajuste doloroso +4

Caminar por la sombra, ajuste doloroso +5
Ajuste dolorose +6

Etereidad 2/dia, ajuste doloroso +4

Ajuste doloroso +8

Ajuste doloroso +9

Etereidad 3/dia, ajuste doloroso +10

mitad del normal. La parilisis, el veneno, y s consuncion de
energia no afectan al caminante fantasma en este estado, pero
el veneno inyectado en su cuerpo se hace efectivo cuando
finaliza el efecto,

Voluntad de hierro superior: esta aptitud concede un
bonificador adicional de +2 a las salvaciones de Voluniad, Se
apila con la dote de Voluntad de hierro

Etereidad (Sb): llamando a las fuerzas misticas v oscuras
que le levan a vagar por el mundo, el caminante fantasma
tiene el poder de hacerse eréreo, igual que mediante el conjuro
excursion elérea, El efecto persiste durante 1 asalto por nivel de
caminanie ]ﬂ“{ﬁ\lna I,',"p‘.! &5 LITN :llﬂ i:l.“l H1hl'{‘lr.1|1|.l'.'li.

Caminar por la sombra (Sb): ¢l caminante fantasma
puede caminar por la sombra como si estuviera alectado por el
conjura, El personaje viaja a una ritmo de una milla cada (11
el mimero de niveles de caminante fantasma) minutos. El
miximo tiempo que el caminante fantasma puede caminar es
1 hora por nivel al dia. El caminante fantasma puede caminar
por la sombra tres veces al dia. Ademis, mientras se encuentre
en ese estado, ¢l caminante fantasma sana a un ritmo de 3
puntos de golpe por nivel de caminante fantasma, Esta es una
aptitud sobrenatural,

CAVALIER

Representando lo dltimo en combate montado, el cavalier es la
quintaesencia del caballero con brillante armadura, La carga
del cavalier es una de las armas ofensivas del campo de baralla
mis devastadoras que cualquier cultura puede llegar a obtener,

La mayoria de los cavaliers pertenecen a la clase social ala o
ala nobleza de una sociedad. El cavalier dedica su vida al servi
cio de una autoridad superior, como un noble o un soberano,
una deidad, una orden militar o religioss o una causa especial.
El suyo es un honor hereditario que llega junto con la obliga
toriedad de servir durante toda una vida a su monarca, pais, o a
otro objeto de servicio, Se espera del cavalier que participe en
cualguier guerra o conflicto armado en el que participe su
sefior o causa. Los cavaliers al servicio de otros nobles suelen
servir a sus sefores mas alla del campo de batalla, desarrollando
esas tareas de la manera que su noble senor crea adecuada.

A menudo el cavalier persigue unos objetivos tan utopicos
coma la erradicacion del mal y el caos del munde v la justicia
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para todos los sibditos de su tierra, También puede ser un Habilidades
matén v un bravucan que utiliza sus estatus y sus privilegios de clase

para conseguir solo su propio auto engrandecimiento, Las habilidades de clase del cava

Dado de Golpe: dio lier (y la caracteristica clave para cada
habilidad) son Diplomacia (Car),
R{'_'q uisitos Lrimidar (Car), Saber (nobleza y realesa)

(Int), Oficio (Int) y Montar {Des). Consulea
el Capirulo 4 Habilidades en el Manual del

Para poder ser un cavalier, un personaje debe cumplir los si
puientes criterios,
Alineamiento: legal. Tugador para las deseripeiones de las habilidades,
Ataque base: +8,
Puntos de habilidad cada

nivel: 2 + modif. de Inteligencia.

Dotes: Carga impetuo-
sa, Soltura con arma
(lanza de caballeria),
Spltura  con  arma

)% Rasgos de clase

(evalguier  espada), Competencias con armas y

Combatir desde una Q& __

mantura, AL | Ligt i1|

armaduras: ¢l cavalier rtiene
l;l'll'l"'ll"ll.'“"l"ll.'l.;l LU |I.H|.:i.‘\ ]..l‘| Armas
galope sencillas y marciales, rodos los tipos
Teatoe con ani- de armaduras v escudos
Saber (nobleza v rea

males: 4 ran !
lezak: el covalier obtiene de

J_'il"'a
saber {no- lorma automatica +2 FANgos ¢n
esta habilidad a primer nivel,
Dominio de la montura; ¢l

cavalier obtiene un bonifi

bleza vy reale-
a4 rangos
Montar: @

[ETiTCH cador a su '|‘I'1Il.'.|‘..l dee Montar
Equipo:  ar cuatido utiliza la dote de Combarir
madura  pesaca desde una montura para negar un golpe
de gran calidad v que su montura reciba en combate
escuelo grande de Carga mortal; estando montado v
gran cilidad Ml ae  utilizando la accion de carga, inlliges

triple dafio con un arma cuerpo a

TasLa 2—3: EL CAVALIER

Mivel Atague 5. de S. de 5. de
de clase base Fort. Ref. Vol. Especial
1 #1 +2 +0 ¢2 Bonif. a un arma a caballe lanza +1, bonif. de monta +2,
dominic de la montura +1
2 2 +3 +0 +3 Carga mortal 1/dia, bonif. a un arma a caballo
espacda +1
3 +3 +3 +1 +3 Explosidn de velocidad, Bonif. a un arma a caballo lanza +2,
dominio de la montura +2
L] d +4 41 i Carga mortal 2fdia, bonif. a un arma a caballo
espada +2, bonif. de monta +4
5 4+5 4 +1 +4 Bonif. a un arma a caballo lanza +3, dominio de la
montura +3
6 6 +5 +2 +5 Carga mortal 3/dia, bonificador a un arma a caballo
espada +3, ataque montado total
7 +7 +5 +2 +5 Bonif. a un arma a caballo lanza +4, bonif. de monta +6,
dominio de la montura +4
B +8 +6 +2 +6 Carga mortal 4/dia, bonif. a un arma a caballo
espada +5
] 9 +6 +3 +6 Bonif. a un arma a caballo lanza +5, bonif. de monta +8,
dorminio de la montura +5
10 +10 +7 +3 +7 Carga mortal 5/dia
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cuerpe (o cuddruple con una lanza de caballeria), hasta el
nimero de veces por dia indicado. Esta aptitud sustituye a la de
la done Carga impetuosa.

Bonificador a un arma a caballo: el cavalier obtiene un
bonificador a su tirada de ataque cuando unlice el arma desig-
nada a caballo,

Bonificador de monta: el cavalier consigue un bonili
cador de competencia a sus pruebas de montar,

Explosion de velocidad (Ex): a tercer nivel, el cavalier
puede hacer que su montura alcance velocidades mayores de lo
normal. Esta aptitud dobla la distancia de movimiento normal
de la montura al cargar. Esta aptitud puede ser usada una ver
por dia sin penalizar a ls monturs, Cada uso adicional de esta
aptitud en un mismo dia, requiere que la monmura haga una
salvacion de Voluntad (CD 20) inmediatamente despudés de la
conclusion de la carga adicional; el fallo produce que la
montura reciba 2de puntos de dafo,

Ataque montado total: a nivel 6, un cavalier montado
l."l.ll.‘i,l.’." aracar como .;ll'L'i{Jj'l ﬂ."hl.;.]l.'.lll;ﬂ' i:'l.l.:"'lljl:l 5U mMoniurg s
mueva mas de 5 pies (asumiendo que haya algin oponente al
que atacar), en vez de como accién parcial,

. DEFENSOR DEVOTO

El delensor devoto es un guardiin profesional. Es un individuo
con gran habilidad para proteger a su cliente de wodo dafio, a
menudo colocindose él como receptor de las amenazas y
ataques, Como pago por estos servicios, el defensor devoro
suele recibir una compensacion en forma de monedas,
habitacion y pension, y algunas veces en recursos tales como el
ACC S0y {"Il'“l.'il.'l"! I‘11:|“!t‘:l. ru'l'ﬂ II:'PH' ‘.l.l'l.ﬂlll'ﬁ CRACTOS d.l."1 :I:'I.Il‘l'dl!l
quedan entre el defensor devoto v el que lo contrata. No es
infrecuente que un noble v otro personaje imporante renga al
IMenos un {l.l.,'l—l.']\‘ﬂ!l l.ii.'"'r'r“l'l enire sus -'I‘i'i‘i'l.".'l“"‘i |'H'r\'l11'|:l]t‘\. ¥
algunas veces hacen a un segundo defensor devoto el jefe de
sus servicios de seguridad.

La mayoria de los defensores devotos son guerreros, pero
cualguier personaje que se convierta en un defensor devoro se

TaBLa 2—4: EL DEFENSOR DEVOTO

Mivel Ataque 5. de 5. de

de clase base Fort. Ref.
1 +1 +2 +2
2 +2 +3 +3
E] +3 +3 +3
4 +4 +4 +4
5 +5 +4 +4
1 +6 +5 +5
7 +7 +3 +5
g +E +6 +6
o +0 +5 +6

10 +10 +7 +7

beneficia de los bonificadores al ataque, salvaciones y Clase de
Armadura. Los monjes algunas veces se convierten en defen-
sores devotos, asi como los cléngos cuando son asignados a s
proteccion de individuos importantes de su orden o clerecia
Los PNTs defensores devotos son mayorirariamente guerreros
que en algin momento dejaron la vida militar y entraron 3
trabajar en seguridad para ganarse la vida,

Dado de Golpe: d12.

Requisitos

Para poder ser un defensor devoto, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Ataque base: +5

Dotes: Soltura con arma (cualquier arma de cuerpo a
cuerpo), Alerea,

Buscar: 4 rangos,

Averiguar intenciones: 4 rangos

Avistar: 4 rangos,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del defensor devoto (y su caracteristica
clave) son Trepar (Fue), Germania (Sab), Saltar {Fue), Escuchar
(Sab), Oficio (Inr), Averiguar intenciones (Sab), Buscar (Int) y
Awistar (Sab). Consulta el Capitulo 4 Habilidades en el Manual
del Jugador para las deseripeiones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia

Rasqgos de clase

Competencias con armas y armaduras: el defensor
devoto tiene competencia con todas las armas sencillas y
marciales, todos los tipos de armaduras y escudos.

Bonificador a la Clase de armadura: el defensor devoto se
concentta en la defensa, tanto la de él como la de su protegido.
Recibe este bonificador de esquiva a la CA como resultado de
ese enfoque.

Camino dafiino (Ex): empezando a primer nivel, el defen-
sor devoto puede elegir situarse en el camino del peligro para

5. de Bonif.
Vol. alaCa Especial
+0 +1 Camino dafino
+0 +1 Impacto defensivo
+1 +2 Desviar ataque +1
+1 +2 Impacto defensivo +1
+1 +3 Desviar ataque +2
+2 +3 Impacto defensivo +2
+2 o4 Desviar atague +3
+2 =4 Impacto defensivo +3
+3 +5 Desviar ataque +4
+3 +5 Impacto defensivo +4

Bonif. a la CA: el bonificador defensive a la Clase de Armadura del personaje, sumado al bonificador a la CA normal. Este
bonificador Gnicamente se aplica cuando el defensor devoto estd enzarzado en combate de forma activa protegiendo a su

cliente de un ataque; en cualquier otro caso, usa el bonificador a la CA normal del personaje.




defender a su protegido. En cualquier momento en que estés a
menos de 5 pies de distancia de i protegide, v éste sufra un En un mundo con caba
ataque, puedes intercambiar t sitio con el de w protegido ¥ lleros pesadamente acoraza-
recibir el ataque en su lugar. Debes declararlo dos sobre enormes caballos
antes de que se realice la tirada de cargando al galope, v podercsos magos
ataque. Seleccionas a w protegido lanzande conjuros que revuelven
cuando tiras la iniciativa. Hacerlo la mente parece que no hay
se considera una aceidn gra sitio para un espadachin que
tuita. Mo puedes cambiar confia en sus instintos v reflejos
de protegido durante para sobrevivir. Mentira
todo el desarrollo del El duelista demuestra
combate que la precision y la habi
Impacto defen- lidad son alternativas via
sivo (Ex): pue bles a las armas masivas v que la
des ejecutar un agilidad es una alternativa viable
atagque de opormu a la armadura pesada
pidad contra cual Bl duelista es un pguerrero
quier oponente ad duet] e inteligente entre
YRCENLE gue aragque a tu nado para hacer atagues
protegido cuerpo a cuerpo, precisos con armas ligeras,
tienes un bonificador como el estogue. Tambien
l||' 1 a este .II:II\.|II|.' PI.|| l.l\.'\lI'IIH.Iil.I'HI1|'||.III'“\.|'|.|i|.|i hll|_1'|.
cada dos niveles des duelista siempre aprovecha
LS del -\.i'mlhliu

Desviar atague

al maxtmo sus rapidos refle
jos en una lucha. En vez de
(Exk empezando a llevar  una  armadura
tercer nivel, el defen pesada. Los duelisias
sor devato pl:ﬁh' Jrrenisn e Ln amvesjem
infentar parar un manera de protegerse es

AU Cuerpe A evirar gue !1'."'EI."-\. |.|1"11 (RTANR A}

CUETPN CONITI SU Muchos duelistas son

e

protegido, Para in ]r-- - guerreros o exploradores, pero b

tentar  desviar el ¥ bién encontramos muchos picaros o bardos, Los
tagquie debe estar a magos, hechiceros v monjes pueden ser duelistas sorprenden
menos de § pies de su protegido v estar sujetando un arma de temente buenos dado que sus clases no suelen levar armadurn,
cuerpo a cuerpo o un escudo. Una vex por asalto cuando t Ademis, se benefician bastante de las habilidades con armas que
protegido sea atacado, puedes realizar una tirada de ataque adguiere el duelista. Los paladines v barbaros que se desvien
enfrentada, Obtienes un bonificader de competencia a bastante de su arquetipo ambién pueden ser duelistas, Los elfos
tirada de ataque tal como se indica en la wabla. Si impactas al tenen mis posibilidades de ser duelistas que los enanos, v los
ponente, desvias el golpe. Debes prever con antelacion el posi duelistas medianos y gnomos tampoco son infrecuentes. Los
ble atagque v no estar desprevenido duelistas semiorcos son muy raros,

TasLa 2-5: EL DUELISTA

Mivel Atague 5. de 5. de S. de
de clase base Fort. Ref. Val. Especial
1 41 +0 +2 +0 Defensa astuta
2 +2 +0 +3 0 Impacto precise +1d6
3 +3 +1 +3 +1 Movilidad mejorada
4 +4 +1 +4 +1 Cracia
¥ 15 +1 +4 +1 Ataque acrobdtico
b b +2 5 +2 Impacto preciso +2dé
7 +7 +2 +5 hd Parada elaborada
& +8 +2 +6 2 Reaccidn mejorada
;] +9 +3 +6 +3 Desviar flechas
10 +10 +3 +7 +3 Impacto preciso +3d6
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Los PN] duelistas suelen ser solitarios buscando aventuras o

hacerse ricos rapidamente. Ocasionalmente tra bajan en grupos

reducidos y muy coordinados, luchando con rdcticas de equipo.
Dado de Golpe: dio,

Requisitos

Para poder ser un duelista , un personaje debe cumplir los si
guientes criterios,

Ataque base: 16,

Interpretar: 3 rangos.

Piruetas: 5 rangos,

Dotes: Esquiva, Competencia con arma  (estoque ),

Ambidextrismo, Movilidad.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del duelista (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Engafar (Des),
Escapismao | Des), Cermania (Sal), Saltar (Fue), Escuchar (Sab),
Interpretar (Car), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), y
Piruetas (Des). Consultn el Capitulo 4 Habilidades en el

Manual del Jugador para las descripciones de las habilidades

Punitos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Imeligencia.

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: ¢l duelista
tene competencia con todas las armas senc illas ¥y
marciales, pero con ninguna armadura, El dnico
escudo con el que tene competencia es el broquel o 8
la rodela

Defensa astuta: cuando no Heven armadurn, los [
duelistas afaden su bonificador de Inelipencia (s
tienen) a su bonificador de Destreza para modi
ficar su Clase de Armadura cuando blandan un arma de cuerpo
i cuerpo, Si el duelista es tomado desprevenido o por alguna
atra razon ve denegados sus bonificadores de Destreaza,
también pierde este bonificador

Impacto preciso: a segundo nivel, el duelista obtiene la apei-
tud extroordinaria de impactar con precision con un arma
perforante a una mano, al conseguir un bonificador al dafio de
tdé gue se suma a su titada normal de dafio. Cuando ejecuren
un impacio preciso, el duelista no puede atacar con un arma que
esté en su otra mano, aungue puede defenderse con ella (o con
un broquel si tiene la competencia). El impacto preciso del
duelista solo funciona contra criaturas vivientes con anatomias
discernibles, Cualquier criatura que sea inmune a golpes criti
cos(incluvendo muertos vivientes, constructos, cienos, plantas,
v criaturas incorporales) es imvulnerable a impactos precisos, y
cualquier objeto o aptitud que proteja a una criatura de golpes
criticos (como una armadura forfificante) también protege a una
criatura de un impacto preciso. Cada cuatro niveles a partir del
segundo, se incrementa el dafio adicional en +1de.

Movilidad mejorada: cuando no lleve armadura, el
duelista obtiene un bonificador adicional a la CA de +4 contra
ataques de oportunidad cavsados al moverse fuera de o por
dentro de un drea amenazada,

Gracia: a cuarto nivel, el duelista consigue un bonificador de
capacidad adicional de +2 a todos sus tiros de salvacion de Refle
jos, Esta aptitud solo e funciona cuando no leva armadura,

Ataque acrobitico: 1 nivel 5, si el duelista ataca saltando desde
al menos una distancia de § pies de su oponente, o sala hacia
_||'|.,||u .|_|. s 5 P“'_-‘ wi1|_'i|:|.' L1 1] |'lrl|.1l'i|.'l‘|li'. (R IM].II:I. (5] '\I-I!TI'I."' LN H
cuerda u objeto similar contra su oponente, consigue un +2 @ sus
tiradas de ataque y danfo. Hiz una |"r':|1'l1:t de Saliar; si el resultado
&5 menor de 5 ples, no F‘ll,li,"l.]l'.l: utilizr esta .IIIII.IlIn.l n [ atague 3
la distancia es mayor que la que |‘-'ﬂ‘_v' entre ¢l duelista ¥ sU Opo-
nente, el duelista puede limitar la distancia a la de su oponente
COMO UM Ccion gratuita. Es es una .irﬂmn| extraordinaria,

Parada elaborada: nivel 7, si el duelista opta por luchar a s
defensiva o utiliza la accion de defensa total en combate cuerpo
a cuerpo, obtiene un bonificador de esquiva adicional de +1 asu
CA por cada nivel en la clase de duelista que tenga. Esta es una
aptitud extraordinaria.

Reaccion mejorada: a nivel 8 el duelista consigue un
bonificador de capacidad de +2 a sus tiradas de iniciativa. Esta
aptitud se apila con la de Iniciativa mejorada,

Desviar flechas: el duclista obtiene la dote de Desviar
flechas (consulta el Manual del Jugador) solo cuando urilice su
arma perforante a una mano.



__ESEQLIA_MEQ[ANQ Dotes: Combatir desde una montura, Disparar desde una

La cultura semindmada de la raza mediana se tiene gue montura,

enfrentar a menudo con el peligro, Para salvaguardarse, muchas

comunidades medianas confian en sus escoltas, unos campeo- Habilidades de clase

nes de élite cuya tarea es avisar a sus compafieros del peligro ¥ Las habilidades de clase del escolta mediano (y su caracteristica
protegerlos de él. Bl escolia tiene una habilidad natral para la clave) son Empatia animal (Sab), Trato con animales (Car),
maonta y la exploracidn Escuchar (Sabl, Montar (Des), Buscar (Int), y Avistar (Sab)

La mayoria de los escoltas medianos son guerreros, Consulta el Capirulo 4 Habilidades en el Manual del
#.a_:;‘.’-‘-:::? Tugador para las deseripeiones de las habilidades.

-

exploradores, druidas o picaros. Todas las clases, sin
embargo, pueden beneficiarse
del bonificadora la CAy de las Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modil. de
capacidades defensivas de Inteligencia.
mamta e la clase.
Rasqos de clase

Competencias con armas y arma-
duras: ¢l escolta mediano tiene compe

Los PM]s escoltas medianos
suelen encontrarse realizando
sus fareas en el campo, o relujan
dose en sus horas de tiempo libre, tencia con todas las armas

e e

La presencia de un escolia raba sencillas vy marciales,

jando o descansando indica gue Q armaduras  ligeras, v

una comunidad de los escudos,
Montura: los escolias

medianos obtienen una

medianos no puede estan
muy lisfos,

-l\.'”!l l.'r'llh.ll'm'-. i||j:,ur'H1.\ IMOTELT ad |.'|'|"|I.' L0 ]l."|
1"\\"'rl1:|" = l|i|.'|'|t|'|'l :ltl..lll.lll.\' FECRITS0S ill;" BL Comi
profundamente por la aven nidad de medianos a
turn. Dejan atris sus hoga primer  nivel Li
s v sLs I?il‘hll."'i Hi I.'-'l”'ll'lll.I IO Lil' |.i'|'\i LIkl
de una vida excitante en nidacdes de medianos in
el caming.

Dado de Golpe: dio,

fentan I"‘l'l Pr‘ﬂl'\'i\ Mar
ponis de guerra a sus
B l.'.‘ﬁ.'l.'l]hl.‘i. UL S GOy
Requisitos

Para I'llHll'1' &CT Un {‘.\'I'Hlf.'l

cen algunas que pasan

CORN MONEUES Mmenores, y

mediano, un personaje debe LS POCIS que se caracter

cumplir los siguientes criterios,
Atague base: +5

an por animales mas exoni-
cos, El escolta no tiene que
Raza: mediano,
Escuchar: 4 rangos,
Montar: 6 rangos. Alerta: el escolta mediano obtiene un bonificador +2 a todas

PAgar por s montura 1i por
el arnés, brida y el resto del equipo.

Avistar: 4 rangos, las pruebas de Escuchar y Avistar

TapLs 2-6: EL ESCOLTA MEDIAND

Nivel Ataque 5. de 5. de 5. de Bonif,
de clase base Fort. Ref. Vol. alacCa Especial

1 +1 +0 +2 +0 +1 Alerta, bonificador de monta
2 +2 +0 +3 +0 +1 Cabalgar a la defensiva 1/dia
i +3 +1 +1 +1 +2 Desviar atague +1

1 4 i1 o4 +1 +2 Cabalgar a la defensiva 2/dia
5 45 +1 +4 +1 +3 Saltar de la silla

L] +6 +2 +5 +2 43 Cabalgar a la defensiva 3/dia
T +7 +2 +5 +2 4 Desviar ataque +2

) +8 +2 +6 +2 +4 Cabalgar a la defensiva 4/dia
9 +9 +3 +6 +3 +3 Desviar ataque +3
10 +10 +3 +r +3 +5 Cabalgar a la defensiva 5/dia

Bonif. a la CA: éste es un bonificador de desvio no mdgico que se aplica a la Clase de Armadura del personaje sin que importe
la armadura que lleve mientras va montado,

- ——
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CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

Bonificador de monta: el escolta mediano consigue un
bonificador de capacidad de +2 a sus pruebas de Montar.
Cabalgar a la defensiva (Ex): la naturaleza de las respon-
sabilidades del escola mediano le ha ensefado os trucos de la
montura a la defensiva, siempre que no haga nada mas (no puede
atacar al cabalgar a la defensiva). Obtiene un +2 a la Destreza y un
bonificador de esquiva a la CA de +4, Ademds, su montura
obtiene un %2 a la velocidad, un bonificador +2 a todas las salva
ciones de Voluntad, y un bonificador de esquiva de +4 ala CA.
Una cabalgada a la defensiva dura 3 asaltos, mas el modificador
tel nuevo mejorado) de Destreea del personaje. El escolta puede
acabar su cabalgada a la defensiva voluntariamente. Al final de la
monta, o el escolts como su montura estin sin aliento y
sufren un penalizador —2 a la Fuerza hasta poder descansar un
minimo de 10 minutos. El escolt sélo puede realizar una cabal-
gada a la defensive un cierto numero de veces por dia (determi-
nado por el nivell. El comenzar la cabalgada es una accion
gratuita, pero el escolta no puede hacer nada mis en su accion.
Desviar ataque (Ex) empezando a tercer nivel, el escolta
puede intentar parar un atague cuerpo a cuerpo hecho contra su
montura, Para desviar el ataque debe estar sujetando un arma o
un escudo, Una vez por asalto, cuando tu montura seria golpeada
normalmente por un arma de cuerpo s cuerpo, puedes intentar
un tiro de salvacion de Reflejos contra €D 20 (51 ¢l arma de
cuerpo a cuerpo tene una bonificador migico al ataque la CD se
incrementa en esa cantidad), Obtienes un bonificador de capaci-
dad a tu salvacion de Reflejos tal como se indica en la tabla. Si
tienes éxito, desvias el golpe como accidn gratuita, Debes prever
con antelacion el posible atgue y no estar desprevenido,
Saltar de la silla (Ex): cuando ta montura se mueva no mis
rapido que el doble de su velocidad, puedes desmontar con una
prueba con éxito de Trato con animales (CD 20) en un lugar
adyacente al de tu montura como accion gratuita. Si un adver
sario estd situado en la zona que amenazas (después de desmon-
tar), puedes hacer un ataque de carga contra ese oponente, Esto
requiete una accion de asalto completo,

FUSTIGADOR

La clase de prestigio del fustigador utiliza el litigo como una
extension de si mismo, Un litigo en las manos de un fustigador se
comporta como algo vive, obedeciendo wodas lss drdenes de su
personaje. El entrenamiento de los fustigadores va mas alla de la
simple competencia con un arma exotica, y no todos kos que deci-
den seguir su disciplina sobreviven hasta el final. Los fustigadores
prefieren usar un latigo o un latigo daga (ambas, armas exoticas).
Suaptitud con el litigo les hace combatientes mortiferos.

Los guerreros, ex paladines, exploradores, ex druides v los
birbaros pueden inclinarse por este tipo de arte guerrero, al
transformar una herramienta interesante en una arma mortal,
Los fustigadores picaros, monjes y bardos encuentran que la
capacidad de ocultacion de un litigo es positiva para muchas de
sus actividades. Los hechiceros, magos v clérigos tienen menos
probabilidades de verse atraidos por este tipo de arte.

Como PNJs, los fustigadores son individuos que adoran
mstrar la gran habilidad que poseen con el litigo. Aungue ellos

consideran el uso del lirigo como una forma de arte, reconocen
que es un arte marcial utilizado primordialmente en combare.

Dado de Golpe: d10.

Requisitos
Para poder ser un fustigador | un personaje debe cumplir los
siguientes criferios.

Ataque base: +5.

Uso de cuerdas: 2 rangos,

Arte (curtido): 2 rangos,

Soltura con arma: litigo,

Competencia con arma exdtica: litigo,

Especial: ¢l fustigador debe poseer un larigo o un litige
daga (consulta el capitulo 5). Normalmente un fustigader
posee ambos tipos de latigo (y si es suficientemente rico,
versiones reforzadas de ambos tipos),

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del fustigador (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Arte (Int), Escapisma
(Des), Intimidar (Car), Saltar ( Fue ), Avistar (Sab), y Uso de cuer
das { Des). Consulta el Capitulo 4: Habilidades en el Manual gl
Tugador para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia.

Rasgos de clase
Competencias con armas y armaduras: el entrenamiente
de armas del fustigador se centra en el litigo. Los Fustigadores
no son competentes con ninguna armadura ni escudo,
Ataque furtivo con litigo: si un fustigador se enfrent aun
adversario que se encuentra incapacitado para defenderse a st
mismo de forma efectiva contra cualquier ataque que esté
dentro de su alcance (hasta 15 pies), puede utilizar su litigo o
L'mgn 1{:1;_;;1 para impactar sobre un punto vital y conseguir un
dafio adicional (el fustigador no consigue un ataque furtivo con
otras armas). En cualguier momento que el objetivo del fust-
gador vea denegado su bonificador de Destreza a la CA (tenga
o no tenga realmente un bonificador de Destreza), o cuando el
fustigador Hanguee a su adversario, el araque del fustigador
inflige +1dé puntos de dafio, Este dafio adicional se incrementa
en +1d6 puntos cada cuatro niveles (+2dé a quinto nivel, y +3de
a noveno nivel). Si el fustigador consigue un golpe critico con
su atague furtivo, este dafio adicional no se multiplica. Esta
aptitud se apila con cualquier otra aptitud de araque furtive,
Con un litigo normal { pero no con un latigo daga), el fusti-
gador puede ejecutar un ataque furtivo que produzea dafio
atenuado en vez de dafio normal (consulta Herir mas adelante),
Un fustigador solo puede atacar furtivamente a criaturas
vivientes con anatomias discernibles (los muertos vivientes,
constructos, cienos, plantas, y las criaturas incorporales carecen
de dreas vitales a las que atacar). Adicionalmente, cualquier
criatura inmune a golpes criticos es igualmente inmune a los
ataques furtivos. Ademis, el fustigador debe ser capaz de veral
objetivo suficientemente bien para poder elegir un drea vital y
debe ser capaz de alcanzarla. El fustigador no puede atacar



furtivamente mientras intenta impactar & una criatura con
ocultacion o al impactar las extremidades de una eriatura cuyas
ireas vitales estin fuera de su alcance,

51 el fustigador obtiene un bonificador general de ataque
furtive por otro medio (como el tener niveles de picaro), los
bonificadores de dafio se apilan,

Combate cerrado: a primer nivel, un fustigador puede
litigo o un larige daga y no provocar un ataque de oportunidad.

Herir: a primer nivel, un fustigador puede a su eleccion
utilizar un kitige normal para infligir dafio real a un oponente,
en vez de dafo stenuado. Esto permire al fustigador infligir
dane a eriaturas con un bonificador de armadura de +1 o mis o
un bonificador de armadura natural de +3 o mejor. Si utiliza el
litige para causar dano atenuado, no producicin ningin dafo
i las eriaturas que tengan un bonificador de armadura de +1 o
mis o un bonificador de armadura natural de 43 o mis
[sitwacion normal), Los fustigadores que usan livigos daga
siempre producen dafio normal a sus oponentes,

Fustigar: ¢l fustigador puede realizar atagques de oportunidad
com su lirigo o litigo daga contr enemigos situados a cinco ples
comio i ¢l litigo fuer un arma de cuerpo a cuerpo normal

Derribo mejorado: o segundo nivel, el fustigador obtienc la
dote de Derribo mejorado st utiliza un litgo o un litigo daga
pata ejecutar esta dote, No necesita tener la dote de Pericia,
I'Il.ﬂ'n'hlll'l‘ll:‘l'ﬁ e un r‘n"m".ll“.‘i“i ‘M ]N”'II F'l“'l‘iﬂ'ﬂl.“ll' sl Illﬂ “ll'.l..

Tercera mano: a segundo nivel, la precision del fustigador
con el itigo o el litige daga le permite usarlo como si fuera casi
una tefcera mano —una tercera mano al final de un brazo flexible
de 15 ples de largo- como una accion estindar. Depositar ¢l
objeto atrpado en tumano es una acclon equivalente & moverse,
Nala: un fustigador usa generalmente un litigo normal pars
levar a cabo las habilidades garantizadas por la tercera mano,
poargue un liigo daga inflige datio al objeto o individuo atapado,
migntras que un Litigo normal. no, Algunas veces esto no es un
problema, especialmente si el objeto agarrado tene dureza, pero
otras veces el infligir dafio al utilizar la tercera mano es una mala
idea, Por elloy la mavor parte de los fustigadores levin dos Litigos,
Un fustigador consigue con éxito una tarea si su tivada de ataque
esigual o mayor a la CD asignada s esa tares;

TasLa 2-7: EL FUSTIGADOR

CAPITULD 2: CLASES DE PRESTIGIO -

* Presionar un boton, apagar la lama de una vels, atraer una
meneda situada sobre el suels, etcétera, como una accidn
equivalente a moverse. Alcance 15 pies, CD 15,

Recuperar un objeto no atendido de hasta 20 libras v de-

positarlo en tw mano torpe como una acciin equivalente a
moverse, Alcance 15 pies, CD 20,

Sujetar con firmeza el extremo de w litigo alrededor de un
palo, u otro saliente similar situado a una distancia mixima de
15 pies como una accion equivalente a moverse, La CD es 22,
Si es usado para enrollarse a un saliente siado en b parte
superior de una pared, reduce la CD para trepar ¢l muro en 5,
Si el punio de union es optimo dentro de los posibles en el
armazon que conforma un techo, puedes balancearte sobee
una abertura de hasta 26 pies de ancheo. También puedes arra-
par objetos mis pesados de 20 libras, pero no puedes atraerlos
de forma automitica hacia tu mano worpe (pero puedes tirar
de ellos), Puedes desluzar el extremo de t Linge del objeto al
quie esté unido como una aceion gratuit,

Cuando seas victima de una caida por un precipicio, puedes
sustituir m salvacion de Reflejos por un intento de wtilizar
Litige para agarrar un pequeno saliente, pilar, cornisa, ete,, que
st a menos de 15 ples del borde del foso, scantilade, puente,
et Generalmente, un objeto que ne esté fjo (como una
estarus, una mesa, etc.) debe pesar dos veces lo que m pesas
para detener tu caica, o simplemente sera armastrado tas de
ti). Tarmnbién |'lt|l"lil"i intentar agarear, mientras caes, o un

amigo o a un enemigo que esté cerca del borde del precipicio,
Tienes que ejecutar un atagque de wgue a distancin conra la
Ch de la orra erlarura (el amigo no aplica su bonificador de
Dlestren mientras que un amigo que no desee ser atrapado o
un enemigo s que aplican sus bonificadores de Destreza a la
CAL Siimpactas, lizas tu litigo alrededor del objetivo, que
debe hacer una prueba de Fuerzas con éxito a CD 20 v sos-
tenerse o si mismo v a ti. Una proeba de Fuersa sin éxito os
latiza a ambos hacia el precipicio, Puedes deslazar el extremo
de tu Litigo del objerivo agartado como una accion gratuita,

Chasquido del destine: a tercer nivel, un fustigador puede
realizar un atagque adicional por asalto con un Litigo o un Litigo
daga. El ataque se realiza al bonificador de ataque mas alto, pero

Sl

Ly e SR

Nivel Ataque 5. de 5. de 5. de
de clase base Fort. Ref. Vol. Especial
1 +1 +0 +2 +0 Ataque furtivo con ldtigo +1d6, combate cerrado, herir,
fustigar
2 +2 +0 +3 +0 Derribo mejorado, tercera mano
3 +3 +1 +3 +1 Chasquido del destina
4 +4 41 +4 +1 Latigo fustigante
5 +5 +1 +4 +1 Ataque furtivo con ldtigo +2d6
6 +6 +2 +5 +2 Desarme mejorado
7 +7 +2 +5 +2 Crujido aturdidor
] +8 +2 +6 +2 Chasquido de la fatalidad
B +9 +3 +6 +3 Ataque furtivo con litigo +3d6
10 +10 +3 +7 +3 Muerte en espiral
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CAPITULD 2: CLASES DE PRESTIGIO

cada ataque (el adicional y los normales) sufren un penalizador
de —2. El fustigador debe wilizar la accion de atague completo
pata usar el chasquido del destino,

Litigo fustigante: a cuarto nivel, el fusngador afade un
bonificador de dafio de +2 a su litigo o lirigo daga. Si uriliza un
litigo, afade, a su eleccion, un dafo atenuado de +2 0 un dano
normal de +2. 5i el fustigador posee especializacidn en armas
debideo a su pertenencia a otra clase (guerrero, por ejemplo), los
bonificadores de dafio se apilan,

Desarme mejorado: a sexto nivel, ¢l fustigador obtiene la
dote de Desarme mejorado, si urtiliza un Litigo o un lago daga
para realizar la accion de desarme. No necesita tener la dote de
Pericia, normalmente un prevrequisito, pars conseguir esta apei-
tud. Si el fustigador consigue desarmar con éxito a su enemigo,
puede intentar usar su aptitud de tercera mano para depositar el
arma de hasta 20 libras de peso en su mano orpe superando la
Ih"‘ﬂ.“" U R [ T A

prueba apropiada, como una accion equi
s efectos de desarmar a un oponente rara el lango del fusu
gador como un arma de timafio Mediano,
Crujido atrdidor: un fustigador puede usa
Litige daga para aturdiv o una eratura en vez de infligitle dafio
atenuado o normal. E fustigador puede utilizar esta apritud una
vez por asalto, pero no mas de una vez por dia por nivel, El fusti-
padlor debe declarar que esti utilizando un ataque arurdidor antes
de realizar la trads de atague, (Un fallo en la rada de ataque
i el intento). Un enemigo golpeado por un ligo o un
Litigo daga debe realizar un tiro de salvacion de Fortaleza (CD 10
+ el nivel del fustigador + el modificador de Fuersa) ademis de

un litgo o

arri

recibir el dafe normal (atenuado o estindar). Si el adversario
falla la salvacion, queds atrdico durante un asalio, Un personaje
aturdido no puede actuar y plerde cualquier bonificador de
[hestresa a la CA, mientras que los atacantes obtienen un bonifi-
iraclas de atague contra oponentes aturdidos, Los

cador +2 a
CONSIUCIos, clenos, pl:mtah. MUETToS ViVienies, criaturas inoor-
parales y las crlaturas inmunes a los golpes eriticos no pueden
ser aturdidos por el atague aturdidor del fustigador.

Chasquido de la fatalidad: o octavo nivel, un fustigador
puiede realizar dos ataques adicionales por asalto con un litigo o
un latigo daga. Esta aptitud reemplaza al chasquido del destino
(las aptitudes no se apilan ), El atague se realiza al bonificador de
ataque mas alio, pero cada ataque (el adicional y los normales)
sufren un penalizador de —4. El fustigador debe utilizar la accion
de ataque completo para usar el chasquido del destino

Muerte en espiral (Sb): a décimo nivel, el fustigador
obtiene una comprension rascendente de su latigo o lingo
daga. Una vez al dia, puede hacer girar su litigo sobre su cabeza
con una velocidad sobrenatural, Todos los enemigos situados
dentro de un radio de 15 pies del fustigador deben realizar una
salvacion de Reflejos contra una CD igual a la tirada de ataque
del fustigador Los oponentes que fallen quedarin aurdidos
durante 1d4+1 asaltos. Los adversarios aturdidos deben pasar
con éxito una salvacion de Fortaleza (CD 18) o quedarin inde-
fensos durante 1d4-1 asaltos (minimeo 1 asalto). Los aliados
{seleccionados por el fustigador) que estén dentro del alcance
no se verdn afectados por la muerte en espiral. La muerte en
espiral es una aptitud sobrenatural

GLADIADOR

Algunos son meros esclavos, lanzados a un pequeno foso pan
pelear contra un destino insuperable. Otros son profesionales
pudientes rodeados de un séquito de representantes, agentesy
entrenadores, Ricos o pobres, todos los gladiadores s
enfrentan a la muerte cuando saltan a la arena.

Los gladiadores son combatientes entrenados que luchan
delante de espectadores en arenas pequefas v grandes
Mormalmente se enfrentan a otros gladiadores en combate
singular, pero las arenas mas gl‘:mdrn illglmils veces ofrecen
batallas por grupos. Algunas incluso presentan encuentros de
hombre contra monstrup, enfrentando a uno o mas gl
diadores contra una bestia salvaje. Los espectadores animan
estruendosamente a sus pladiadores favoritos, y muchos apues
tan grandes sumas sobre el resultado del combate, Ninguno
apuesta mis que el mismo gladiador, porque a menudo un
encuentro acaba solo cuando el perdedor muere,

La mayoria de los gladiadores fueron una ver guerreros o
birburos, pero los picaros v los monjes algunas veces encauin
su camino hacia el suelo de la arena (muchas veces pan
desazon de sus sorprendidos oponentes). En algunos casos
rros, Las arenas presentan “duelos de lanzadores de conjuros’s
wsegurindose de

enfrentan a un combatiente contra un mago
gue el repertorio del conjurador sea sulicientemente vistosoy
que no presente ningn peligro para los espectadores, Conver
tirse en pladiador es bastante ficil, dicen los veteranos de ls
fosos, "Sobrevive a tu primer encuentro, y te puedes Hamar
pladiador, Muchas cosas buenas te sucederin,.”

Los PNJs gladiadores suelen ofrecerse como guardianes a lu
CATAVAnas que vigjan entre arena y arena, aungue algunos son
empleados habituales en los amplios coliseos de la grandes
cludades. Algunas veces los gladiadores mis famosos son
contratados para servir de guardaespaldas de aristocratas, v los
pladiadores vereranos buscan nuevas perspectivas y entrenan
aprendices de gladiador para sus primeras luchas en el anillo,

Dado de Golpe: dio,

Requisitos
Para poder ser un gladiador, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios,

Ataque base: +5.

Interpretar o Intimidar: 4 rangos. { Las multirudes respon
den mejor a los combatientes mais atractivos v a los mis
amenazadores),

Dotes: debe tener al menos dos dotes de la lista de dotes
adicionales del guerrero. No tienes por gué ganarlas como gue-
rrero, pero deben aparecer en esa lista,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del gladiador (y su caracteristica clave|
son Engafiar (Car), Trepar (Fue), Arte (Int}, Trato con animales
{Car), Intimidar (Car), Saltar {Fue), Interpretar (Car), Montar
{Des), v Piruetas { Des). Consulta el (inp[:ulu 4 Habilidades en el
Martual del Jugador para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilided cada nivel: 4 + modif. de Inteligencia,



CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO - ;

TagLa 2-8: EL GLADIADOR

Nivel Ataque 5. de
de clase base Fort.
1 +1 +2
2 +2 3
3 +3 +3
4 +4 +4
5 +5 +4
B 6 +5
7 +7 +3
] +8 +6
] +9 +6
10 +10 +7

Rasgos de clase

Finta mejorada: el gladiador ha aprendido ticticas astutas
como lanzar con una patada la suciedad del suelo a b cara del
enemigo, aparentar estar mal herido, o forzar al adversario a
mirar al sol. Puedes wtilizar la éenica fintar en combare de la
habilidad de Engafiar descrita en la paging 67 del Manual del
hegador come una accion equivalente a moverse,

Estudiar al oponente: estis preparado para localizar los
puntos diébiles del estilo de lucha de tus enemigos. 81 eliges la

accion de combarir a la defensiva, obtienes un boniticador de
esquiva @ 1w CA conten cualquier oponente gue te atagque en
combate cuerpo a cuerpo ese asalto. El bonificador de esquiva
empleza a aplicarse el asalvo siguiente al que el oponente e ataca
yse mantiene durante roda la duracion del combare,

Cansar al oponente (Ex) a medida que el combate continua,
puedes hacer que tu enemigo se canse, Debes atacar al mismo
oponente durante un minimo de 3 asalios consecutivos,
Despsés de tu tercera combinacion de atagues, tu oponente debe
hacer una salvacion de Fortaleza para evitar recibir 1de puntos de
daio atenuado por cansancio. La €D de esta salvacion empieza
en 15y se tnerementa en | por cada asalto por encima del tercero
que contimties atacando al mismo adversario, Muchos gla-
dindores luchan defensivamente mientras utilizan este ataque. Si
noatacas durante un asalio, la cuenta vuelve a comenzar de cero,

Rugido de la multitud: puedes Hamar [a atencion de los
espectadores con florituras, insultos, y movimientos graciosos.
Como accion equivalente s moverse, realiza una procha de Inter
pretar (CD 150, 5i tienes éxito, obtienes un bonificador de moral
de +1 2 tus ataques y dano durante todo el combate. Los especta-
dores deben ser no combatientes, y debe haber al menos media
docena de ellos,

Golpe de gracia mejorado: despachas a los enemigos caidos
ripidamente, o con gran vistosidad. Puedes utilizar un arma de
cuerpoa cuerpo pata infligic un ataque de golpe de gracia como
una accion estindar. 51 quieres hacerlo bonito, utilizas una
accion de asalto completo para realizar el ataque de golpe de
gracia, pero obtienes un bonificador de moral de +2 al ataque
durante el resto del combare.,

Empleo de venenos: estis entrenado en el empleo de
venenos, igual que los asesinos. Consulta a tu DM los detalles; Las
reglas de venenos se encuentran en la Guia del DuscEon Masier,

- .y

5. de 5. de

Ref. Vol. Especial

+0 +0 Finta mejorada
0 +0 Estudiar al opanente +1
+1 +1 Cansar al oponente

+1 +1 Rugido de |la multitud
+1 +1 Estudiar al oponente +2
+2 +2 Colpe de gracia mejorado
+2 +2 Empleo de venenos
+2 $2 Estudiar al oponente +3
+3 +3 Hazlos sangrar

+3 +3 La multitud enlogquece

Hazlos sangrar (Ex): estis adiestrado para provocar heridas
quie casan una pérdida adicional de sangre. Cuandeo inflijas dafio
con un arma cortante, by herida sangra haciendo que el herido
pierda un punto de sangre adicional por asalto o partic de ese
momento ¥ hasta que se le apligue una prueba de Sanar (CD 15)
o un conjuro de cmciin de cualquier tipo, o hasta que hayvan
pasado 10 asaltos mencs el modificador de Constitucion del
adversario, Si se infligen varias heridas, éstas son acumulativas,
pero las criatueas sin anavomins discernibles como los construc
fos, mLerios vivientes, y '|‘-‘|iH'I1iI‘i son inmunes i este efecto

La multitud enloquece: con cada golpe que impacte, los
espectadores gritan mis alvo, Siyva has arraido a los espectadores
con el rugido de b multiond, obtienes un bonificador de moral
de +2 al datio en tu primer golpe con éxito, Este bonificador se
incrementa en +2 por cada golpe consecutivo que inflija dano o
wiadversario. El bonificador vuelve a comenzar en +2 si fallas,

INICIADO DE LA

El Camino del Arco es para unos una forma de conseguir una
mejora espiritual, mientras que para otros es un arte filosolico.
Otros lo practican como modo de vida, e ineluso otros lo emplean
como rtual religioso, Desde luego, muchos encuentran el arte de
matar con el arco una habilidad importante en un mundo peli
groso. El Camino del Arco es lo que td hagas de él. El Camino del
Arco abarca los siguientes aspectos:

A través del tiro con arco puede determinarse la verdadera
naturalesa de cada uno,

El Caminodel Arcoes espirinial al aprenderlo, el arquero apren-
de sobre si mismo; al mejorarlo, el arquero se mejora a si mismo,

El Camine del Arco es un arte marcial alamente meditativo
cuyos objetivos finales son la Verdad, el Bien, v la Belleza.

Cuando se le pregunta, ;0ué es la verdad?, un Maestro Ar-
quero toma su arco, lanza una flecha v, sin decir una palabra, deja
que la maestria del arco le sirva como medida de su progresoalo
largo del “camino’, ¥ con ello muestra el conocimiento de la
realidad que tiene o, lo que es lo mismo, su "verdad".

El Camine del Arco ruiere precision v disciplina: trata
sobre la relacién que tienes con tu arco y tus flechas, tu cuerpo




CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

TasLa 2—9: EL INICIADO DE LA ORDEN DEL ARCO

Nivel Ataque 5. de 5. de
de clase base Fort. Ref.
1 +1 +0 +2
2 42 +0 +3
3 +3 +1 +3
4 +4 +1 EE
5 +5 +1 +4
6 +6 +2 5
7 +7 +2 +5
B B +2 +
9 +9 +3 +6
10 +10 +3 +7

S. de

Vol. Especial

+2 Ataque furtivo a distancia +1dé
+3 Disparar en combate cerrado

+3 Ataque furtivo a distancia +2dé
+i Soltura con arma superior
+4 Ataque furtivo a distancia +3d6
+5 Ataque gratuito, tiro con arco Zen
+5 Especializacidn en armas superior
+6 Ataque furtivo a distancia +4dé
+6 Tire inclinado

+7 Ataque furtivo a distancia +5d6

R .|
.

iy
4
® i
£ [l

v tu mente. El Camino del Arco requiere meditacion continia,
Cuando disparas, puedes ver el reflejo de tu mente, como en un
espejo, Bl objetivo es el espejo. Cuando sueltas la flecha ambién
defas ir tu epo, Puedes ver to propia menee,

Los guerreros suelen ser los iniciados de la Orden del Arco mas
comunes, Los exploradores, paladines, ¢ incluso birbaros
también pueden adoptar su flosofia y habilidades

Dado de Golpe: dio.

Requisitos

Para poder ser un iniciado, un personaje debe cumplir los si
guientes criterios

Atague base: +5,

Saber (religion): 2 rangos.

Competencia: arco largo o arco corto o arco largo
oM F'Ill["}itﬂ O ATCO COTT COIm I““.'?i“'!.

Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Disparo rapido,
Soltura con arma (arco largo o arco corto o la version compuesta
de cualguiera de los dos), Especializacion en arma (arco largo o
arco corto o la version compuesta de cualguiera de los dos).

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del iniciado (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son Saber (religion) (Int), Arte (fabricaciin
de arcos) (Int), Avistar (Sab), Nadar (Fue) ¥ Montar {Des)
Consulta el Capitulo 4: Habilidades en el Manual del Jugador
para las descripeiones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia,

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: ninguna.

Ataque furtivo a distancia: sicmpre que el objetivo del
ninja vea denegado su bonificador de Destreza a la CA (tenga o
no tenga bonificador), el atague a distancia del iniciado inflige
dafio adicional. Este dano adicional es de +ide a primer nivel, y
de +1dé cada dos niveles a partir de ese nivel. Los atagues a
distancia sélo cuentan como ataques furtivos si ¢l objetivo esti
a 30 pies o menos, El iniciado no puede impactar con precision
mortal mas alli de esa distancia. En todos los demas sentidos,

trata esta aptitud como el ataque furtivo del picaro. Si el perse
nije poseia previamente la aptitud de ataque furtivo por ser
picaro, los bonificadores se apilan

Diisparar en combate cerrado: & segundo nivel, el iniciads
puede atacar con un arma a distancia desde un drea amenazads
y no provecar un ataque de oporrunidad.

Soltura con arma superior: apilindose con cualguier om.
bonificador por soltura con arma, esta aptitud anade un +
adicional a todas las tiradas de ataque con el arco del iniclado,

Ataque gratuito: una vez por asalto, cuando un aliado situs
do en su linea de vision consiga un ataque de oportunids
contra un enemigo, el iniciado puede realizar como aceion
gratuita un ataque a distancia contra el mismo enemigo, con ol
bonificador de atague mas alvo,

Tiro con arco zen: obrienes esta dote gratuitamente
{eonsuli la Pagin 2, 5i el prersonaje ya fenia estn l.]l!tt'. el I'm)il'l"
ficador de Sabiduria se apila con el modificador de Destres
para los ataques 4 distancia,

Especializacion en armas superior: se apila con cualquiet
bonificador anterior de especializacion en armas, y afiade un W
adicional a todas las tiradas de ataque hechas con un arco large
O Un arco Corto

Tiro inclinado (Ex)k esta aptitud extraordinaria permite of
iniciado disparar una flecha a un objetivo que esté a 20 pies 4
menos de una pared (pero no adyacente a la pared) y tratar al
nl-.-rmivu COmoe st estuviera I.]l.'h-].'.llt"-'l"l'lidﬂ a los efectos de su CA
y el dafio que se le inflija. Esta es una accion de asalto {'Omrrlﬂlﬂ..
ya que es extremadamente dificil

____MAESTRO BORRACHO

Los estudiantes de artes marciales pueden elegir entre un gran
ntimero de escuelas de artes marciales, cada una de las cuales
tiene sus adeptos y sus detractores. Pocas escuelas son tan
inusuales —o controvertidas— como la del Boxeo Borracho
Tambaleindose y serpenteando como si estuvieran ebrios, los
boxeadores horrachos evitan muchos golpes. De igual maners,
sus atagues repentinos y a frompicones toman a muchos de sus
oponentes con la guardia baja. Mis ain, cuando realmente
beben alcohol, los maestros borrachos pueden realizar proezas
de fuerza y bravura realmente prodigiosas.




Mada de esto hace que las otras escuelas de artes marciales les
profesen mucho respeto, porque el boxeo borracho demanda
Ln }I!l.-l 1k lj'.l':"l.l:' PISUares, I O TNEACSTTOS |-|||||.:||' |'|I ¥ I"l'll'“.l_“l"l. &en
intexicados durante horas tras una lucha v, muchas veces, son
enconirados medio dormidos en twbernas, balbuceando de
forma incoherente. Esto atenta contra los principios ascéticos
'.||.I DIlras |."'\-|.“|'|.|'\. I.“"l.\."' Il"'\ I."'hl‘lil'l::"\ "|'|.|||“- I'll'!"'l: eslar alenbias
nunca saben cuindo el Patan bebido que st en ¢l bar es
simplemente un tipo inofensivo, o cuindo es un maestro borra
che casi imparable

Lo monjes forman la Espni dorsal de la escuela del Boxeo
Bovrra ||' | |l'l:l'-|l.'I| lerner .I||'II.II| |'l||l|'-||'|'-'|.| COY R s I|L'|.':||I|g|||.||
(&) “lll.ll'hl'\-[l'l“']‘\."l CONYETTIrSS N Un maesino |'I W ||I|_ I'I"||I|.|||_|
buena exhibicion de lucha borracha puede acallar a veces |
CrIflCas Cii® 510 @8] .I|'|.I-.||.'l.'|'.||'l.'.'| L !'||1-.'!|!i!'|'-.‘-'--.ll'l'll 14§ |.I'.| -.-.||'
Personagjes son I'|I'I|'_I\.|Il‘\. raramente como boxeadores borrachos
aungue los estudiantes cuentan a menudo la historia de un
birbaro del norte que se convinid en un maestro borracho
sensacional,

Lo |'I"-l|'|l"- i '.||||||.:|:r|". s0n obser '.'.|l||l'- i ||I'-I.II|-. 1 o los
maestros borrachos v despuds se les olrece una exhibicion del
I.'\-'lil. I |il': ||||".|'|' It"'ll {14 ]“' b | I'I 1"-“:I||.|IIII' I"\I"ll B2 50U InieTres
por las nuevas teenicas, un grupo de maestros borrachos lo
”l"-'-lll de taberna en II|II'II|.I. emborrac hindose, causando
problemas, v transmitiéndole los primeros secretos de la
LeC e ."!--.|II|'||I"- et S sbreviven a li IUErEa S¢ Cconvicren ¢n
MaesInos |II||||I| |'||"'

Lo PM s maestros borrachos suelen encontrarse en tibernas
y bares. Rarammente se pelean en esos sitios, pero suelen acudis
vipidamente en s ayuda de alguien que se encuentre en infe
rioridad en una pelea de taberna. La mavoria se mantienen en el
anonimato, pero al gunos son famosos —o mfames— por las haza
fis quee han realizado bago la infuencia del alcohol

Dade de Golpe: ds

Requisitos
Para o ler serun maesiro |Is-| racho, un ;lu,'l'-.;'-r|.|||'-.||'|\|'|, |||:'||1'!||'
los sipuientes criterios

Atagque base: +4

Atague base sin armas: 14,

Dotes: Gran [ortalesa, Esquiva,

Piruetas: & rangos

Ortros: Aptitud de evasion, deben ser escogidos por otros maes
tros borrachos v deben sobrevivir a una noche de juerga entre ellos

sin ser encarcelado, envenenado, o avergonzado terriblemente

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del maestro borracho (v la caracteristica
lave jara ¢ 1z habilidad) son ||I|I|i|‘l|i|l { Des), ]_-;|_|:|_;|-|'|;|: [[Des),
[repar (Fue), Arte {Int), Escapismo (Des), Esconderse (Des),
Saltar (Fue), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des)
Interpretar (Car), ¢ Yicio (Int), Nadar (Fue) v Pirueras {Des).
Consulta el Capitulo 4 Habilidades en el Manual del Jugador

para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Inteligencia.

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO -
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TagLa 2-10: EL MAESTRO BORRACHO

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

Nivel Ataque S.de S.de 5. de

de clase base Fort. Ref, Vol.
1 +1 +2 +2 +0
2 +2 +3 +3 +0
3 +3 +3 +3 +1
4 +4 +4 i +1
5 +5 +4 +4 +1
[ +& +5 +5 +2
7 +7 +5 +5 +2
B +8 +6 +6 +2
g +9 +b +6 +3

10 +10 +7 +7 +3

Especial

Velocidad 50, beber como un demonio, competencia con
botella, dafio sin arma 148

Tambaleo

Velacidad 60', cintura oscilante

Bonificador a la CA 41, armas improvisadas

Furia del borracho, daio sin arma 1410

Velocidad 70', "hacer eses”

Abrazo del borracho

Con efectos medicinales

Bonificador a la CA +2, velocidad 80, embestida sacacor
chos, dafio sin arma 1d12

Aliento de llamas

Ataque base: fijate que, de la misma manera que un monje, un maestro borracho hace ataques sin arma iterativos con un

penalizador de -3, en vez del usual -5,

* Los maestros borrachos no pueden atacar mids de 5 veces por asalto.

Rasgos de clase
Beber como un demonio (Ex): i cuerpo soporta el alcohol
de manera diferente que el del restode I gente. Puedes beber una
gran farra de cervera, una botella de vino, o la cantidad propor
cional de una bebida alcohdlica mis fuerte como una aceidn
equivalente a moverse. Cada botella o jarta de aleobal que
consumas durante un combate reduce e Destreza, Sabiduria ¢
Inteligencia en un punto cada una, pero incrementa e Fuers o
Constitucion (a tu eleccion) en 1 punto. Sin embargo, ti bonifi
cador al tiro de salvacion de reflejos, tu bonificador de Destrea a
Piruetas, v tu bonificador a la CA se mantienen en sus valores
originales sin tener en cuenta u nuevo modificador de Destreza,
Tu cuerpo metaboliza una bebida por hora, restituyendo al
mismao tempo tus penalizadores v bonificadores. Solo obtienes
los bonificadores a la Fuerza v la Constitucion por beber aleohol
durante una lucha, y los bonificadores se mantienen solo hasta el
final del combate (los penalizadores desaparecen mas gradual-
mente). La cantidad de alcohol que constituye una "bebida” ha
stddo defadda indefinida deliberadamente.

Competencia con botella: puedes utilizar botellas y grandes
jarras como armas utilizando tu bonifeador de atague sin armas,
incluyendo la cantidad de ataques por asalto mis favorable. Las
botellas hacen 1d6 puntos de dafio contundente con su primer
golpe v después 1d4 puntos de dafo cortante. Las jartas hacen

1d6 puntos de daiio contundente. Més ain, puedes ejecutar estos
atacques sin derramar la mayor parte del liquido que contienen
Tambaleo: tropezando, tambaleindote v dando traspiés
puedes realizar un atague de carga que sorprenda a tu oponente,
Esto tiene dos partes beneficiosas: primero, tu carga no tiene
por queé ser en linea recta, v sigues moviendote al doble de w
velocidad. Segunde, haz una prueba de Piruetas (CD 15) cuando
empieces la carga. Si tienes éxito, 1 movimiento a traves de
cllﬂd]’(‘lb ﬂmﬁ"nﬂ?}ldﬂ‘h no provoca ;ﬂallll[:.“i d.t\ UP(M'I LII'I.id,il'lj
Cintura oscilante: te meneas y oscilas al mismo tiempo gue
atacas. Obtienes un bonificador de esquiva de +2 ala CA contra
cualquier oponente que elijas durante t turno. Esto reemplaza

la dote de Esquiva, pero funciona de la misma manera en todo
lo demis

Armas improvisadas: puedes usar muebles, implemen
de granja, o casi cualquier otra cosas que esté a mano para atace
a tus enemigos. Cualquier cosa desde una escalera hasta um
pierna de cordero o un il de cocina se convierten en un armi
una vez que los imbuyes con tu ki al ueilizar esta apinud, Sin
tener en cuenta qué tipo de objeto es exactamente, ¢l arma hace
tde puntos de dado con tu cantidad de atagques por asalto mis
ventajosa. Lo mayoria de ul‘:j:'l::m ihﬁipyh dafio contundents
aungue, por ejemplo, las broquetas para el shish-kebab haria
dafio perforante, Los objetos largos (como las escaleras) tenes
un aleance acorde con su longitud, v los objetos con mucha
protuberancias (como las sillas) te dan un bonificador de +2 a los
intentos de Desarme. Finalmente, los objetos grandes con
superficies amplias y planas (como las mesas) pueden ser colo
cados para convertitse en escudos Pavés improvisados

Furia del borracho (Ex): puedes entrat en un estado de furi
igual que lo hace un birbaro, con una duracion igual a tu (nuev|
modificador de Constitucion mas el numero de bebidas que ha
vas consumido. Obtienes un +4 a Fuerza, un 44 a Constitucion,
un bonificador +2 de moral a tus salvaciones de voluntad, y un
penalizador —2 a tu CA. Esta aptitud reemplaza a los bonifice
dores a la Fuerza y la Constitucion por beber como un demonio

"Hacer eses”: tus movimientos "haciendo eses” te permiten
hacer una finta en combate por asalto mediante una prueba de
Engafiar (enfrentada a averiguar intenciones) como una accion
equivalente a moverse. Obtienes un bonificador de eapacidad
de +4 a las pruebas de Enganar hechas con este propdsito.

Abrazo del borracho (Ex): puedes apresar a un oponente
sin provocar un atague de oportunidad y obtienes un bonifi
cador de capacidad +4 a todas las pruebas enfrentadas de presa

Con efectos medicinales (St): combinando u poder ki con
el alcohol, puedes convertir una bebida aleohélica en una pocin
de cunr hevidas moderadas hasta tres veces al dia. Elaleohol activa
el k1 en tu cuerpo por lo que la curacion solo funciona para i




Beber alcohol con este proposite ni empeora ni mejora tus
puntuaciones de Caracteristicas, £
Embestida sacacorchos: saltas hacia delante, girando
cuerpo en medio del aire para cabecear a tu oponente. Este es un
atague de carga el cual, ademis de infligir dafio normal, automiri-
camente inicia un atague de embestida (sin provocar un ataque de
oportunidad ). Mis ain, se considera que tienes la dote de Ataque
poderoso al efecruar una Embestida sacacorchos, y si golpeas a
opanente, lo aturdes a menos que haga una salvacion de Voluntad
(€D 17 + el modificador de Sab del maestro borracho), Sin em-
bargo, si tu ataque falla, aterrizas rumbado delante de i oponente,
Aliento de lamas (St): puedes usar ki para quemar el alco-
hal dentro de ol y escupirlo hacia delante en un aliento de Hlamas,
El aliento de lamas inflige 3d12 puntos de daio por fuego a
todos los que estén dentro de un cono de 20 ples (salvacion de
Reflejos €D 18 para la mitad de dafo) Cada ver que uses el
aliento de Hamas, consumes una cantidad de aleohol interno
equivalente a una bebida, reduciendo ramo los penalizadores
como los bonificadores a tus puntuaciones de Caracteristicas,

MAESTRO DE ARMAS

=3
=

El monje, el Vengador Rojo, ¢l maestro borracho v el maestro
sarnurai utilizan la energia ki en sus disciplinas marciales, Sin
embargo, ellos no son los dnicos que pueden hacerlo, Algunos
persiguen el estudio del ki como medio para lograr la maestria
com un sola arma. Unificar este arma con el cuerpo, para hacerlo
unso solo, usar el arma de forma natural y sin pensar como sl fuera
ot extremidad, es el objetivo del maestro de armas,

Los monjes que sigan este camino pueden elegir come arma
elegida el ataque sin armas, el kama, el nunchaku, el siangham
feonsulta el Marual del Jugador, Capitulo 7) o el baston de tres
partes {v capitulo 5 de este libro). Para conseguir las aptinudes espe-
clales de la clase del maestro de armas debes usar el arma que has
elegido, Una ver elegida, no puedes cambiar de arma mis wande.

Esto no significa que, st tuarma elegida es la espada larga, s6lo
puedas usar la espada larga que poseias cuando te convertiste en
maestro de armas. El tnico material requerido para esta clase es
una version de gran calidad de t arma, Eso significa que puedes
usar cualquier espada larga de gran calidad v obtener los benefi-
ing pﬂr ST MaesIino [il' Armas,

TasLa 2=17: EL MAESTRO DE ARMAS

Mivel Ataque S.de S. de
de clase base Fort. Ref.
1 +1 +0 +2
1 +2 +0 +3
3 +3 +1 +3
4 14 +1 +4
1 +5 +1 +4
b +6 +2 +4
1 +F +2 +5
i +& +2 +B
9 +9 +3 +b

+10 +3 +T

Si utilizas cualgquier orra arma, no puedes disfruear de
ningung de las aptitudes especiales de esta clase de prestigio.
Dado de Golpe: d1o.

Requisitos

Para poder ser un maestro de armas, un personaje debe cumpli
los siguientes criterios,

Ataque base: 15,

Intimidar; 4 rangos,

Competencia; con tu arma elegida,

Arma: arma de gran calidad (a menos que se escoja atague sin
ArTas L

Dotes: Esquiva, Movilidad, Reflejos de combate, Pericia,
Soltura con arma, Atague torbellino, Des 134,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del maestro de armas (y la caracreristica
clave para cada habilidad) son Intimicdar (Car), Saber (armas)
(Int), Escuchar (Sab), Averiguar intenciones (Sab), y Avistar
(Sab). Consulta el Capitulo 4: Habilidades en el Manual del
Jugador para las descripeiones de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia,

Rasgos de clase

Daio ki despucs de conseguir un impacto con tarma elegids,
no lances los dados para determinar el dano, En ver de ello,
caleuls el dafio miximo ordinaro (no por un golpe eritico) que
puedes infligir con ese arma v hazle ese dafio al objetivo, Ponga-
mos como ejemplo que usas una espada larga, tenes un atagque
base de +7, v posees una Fuerza 17, Una espada larga hace 1ds de
dafio, por lo que su maxdimao dafio es 8 puntos. Te modificador de
Fuerza es +3, lo que suma un ol de 11, Cualguier tipo de dano
adicional, como el obtenido con la dote de Atague poderso (s
puiendo las reglas normales para ello) o el de la aptivud de ataque
Furtivo se determinan normalmente; no se maximizan, Esta apti-
tud no puede usarse cuando consigues con éxito un golpe critico,

Multiplicador incrementado: detertning el multiplicador de
critico estandar para e arma elegida. Con esta aprinud puedes
incrementar ese multiplicador por +1. Por ejemplo, la espada largn
tiete un multiplicador de eritico =2 Utilizando esta aptitud, incre

5. de

Vol. Especial

+0 Dafio ki 1/dfafnivel

+0 Multiplicador incrementado 1/dia
+1 Soltura con arma superior

+1 Multiplicador incrementado 2/dia
+1 Reflejos de combate superiores
+2 Multiplicador incrementado 3 /dia
+2 Critico ki

+2 Multiplicador incrementade 4/dia
+3 Torbelling ki

+3 Multiplicadar incrementado 5/dia
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mentas ese multiplicador a %3 (2+1=3) una vez al dia a segundo
nivel, Debes declarar el uso de esta apritud antes de tirar el dafio.

Soltura con arma superior: apilindose sobre cualquier
bonificador por solturs en un arma que uviera anteriormente,
esta aptitud otorga un +1 adicional a sus tiradas de ataque de maes-
tro de armas realizadas con su arma elegida

Reflejos de combate superiores: esta aptiud e permite
hacer un ntimero de ataques de oportunidad por asalio igual a la
suma de tu modificador de Destreza mas i modificador de
Sabiduria,

Critico ki: obtienes gratuitamente la dote de Critico mejorado
Si ya posees esta dote, afiade un +2 adicional al rango de amenaza
de tu arma elegida. Este bonificador +2 se aplica el tdlimo,
después de cualquier otro multiplicador, como aquel obtenido
por la dove de Critico mejorado o por arma afilada,

Torbelling ki puedes realizar un Atgue torbelline como
accion estandar en vez de como accion de asalio completo, Solo
puedes realizar un ataque torbelling por asalio.

Nota sobre la opcion multiclase: los personajes monjes
pueden pasar de esta clase a la suya libremente, En otras palabras,
puedes dar a ru P] monje un nivel de maestro de armas, despues
volver o tu clase de monje pars el siguiente nivel, tomar un nivel
de maestro de armas después de eso, v asi sucesivamente,

—MAESTRO DE LA GUERRA

Sobre una coling verde en las afueras de la capieal de Furyondia,
Chendl, se divisa una mansion blanca e inmensa rodeacda de esta
blos y fortificaciones. La mayoria de los civiles que pas

i ],'I:r -'|”l
ereen que pertenece a algin rico sefior, pero unos ojos militares
bien entrenados se dan cuenta dee que b mayor parte die s paredes
yq‘uturmll:us estan Lijrigidiw LTS Contra otras, y o Conirs wnd ame-
ez externa, De igual manera, un oficial militar de cualquier par
te del mundo reconoceria la mansion como una zona de entrena
miento considerada sagrada: ¢l Colegio de laGuerra de Furyondia
Los graduados en el Colegio de la Guerra ~llamados maestros
de la guerra— han servido en el ejército de Furyondia durane
generaciones, lenando las filas de la mayor parte de los
generales de alto rango. Obtener la oportunidad de entrenar en
el Colegio de la Guerra es lo mejor que le puede pasar a un joven

TapLa 2-12: EL MAESTRO DE LA GUERRA

Nivel Ataque 5. de 5. de

de clase base Fart. Ref.
1 +1 +2 +0
2 +2 +3 +0
3 +3 +3 +1
4 +4 4 +1
5 +5 +4 +1
& +6 +5 +2
7 +7 +5 +2
g +8 +6 +2
9 +9 +6 +3

10 +10 +7 +3

oficial, y aquellos que sobresalen durante el duro entrenamiens
que alli se lleva a cabo se convierten en un formidable contris
cante sobre el campo de batalla,

Los maestros de la guerra suelen ser reclutados de entre lasfils
del ejército, por lo que los guerreros predominan en el Colegiod
la Guerra. Pero el proceso de designacion tiene también u
aspecto politico (como casi cualquier cosa en Furynodia), poek
que algunos civiles considerados "héroes del reino” a veo
acaban entrenando para ser maestros de la guerea, Los clériges)
paladines de Heironeous v 5 Cuthbert son comunes, pero ot
clases son raras (aungue cada grupo de clase del Colegio de
Guerra tiene al menos unos cuantos magos y l"kpll.'li‘i’ll;{{!mH:'. ¥
futuros maeestros de la guerra son en su mayoria humanos
aungue cada raza esti representada en el Colegio de la Guern

Los PNJs maestros de la puerra suelen encontrarse a la caben
de un ejército que, o bien esti de maniobras o bien defiende u
castillo en algin lugar estratégicamente importante, La mayom
"_1'[1{"[1."]'. CREr muy dl‘il‘ll[‘.‘ltﬂﬁ ] ﬂ'llilr LN IR & olno m.u.‘ﬁ"'ﬂtjll‘
la guerrs; los alumnos del colegio forman una solida "red de an
tiguos camaradas”, Algunas veces los lazos de compatierismo g
estrechan atin mis durante el fragor de una batalla, aungue ke
maestros de la guerra ostentan la lealiad como virud primaria

Esta clase de prestigio no es adecuada para rodas |s
campatias, debido a las responsabilidades que los maestros dels
puerra suelen tener v la complefidad asociada al mantenimiensg
de un torreon o castillo, Como en casi todas las cosas, i DY
decide sobre la viabilidad de esta clase en sus partidas.

Dado de Golpe: din.

Requisitos

Para poder ser un maestro de la guerra, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios,

Atagque base: +7

Diplomacia: § rangos,

Alineamiento: cualquiera no eaotico ni maligno,

Dotes: Liderazgo (se halla en la Guia del Dhosceon Mastin
Competencia con arma marcial, Especializacion en armas,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del maestro de la guerra (v su carse
teristica clave) son Enganar (Car), Arte (Int), Diplomacia {Carl

5. de

Vol Especial
+0 Hermandad, bonificador de liderazgo +1
+0 Grito de guerra
+1 Direccién de tropas, bonificador de liderazgo +1
+1 Torre, alentar a las tropas

+1 Marcha forzada, bonificader de liderazgo +3
+d Tarredn
+2 Estandarte de batalla, bonificador de liderazgo +4
+2 Castillo

+3 Morir por tu pals, bonificador de liderazgo +5
+3 Gran castillo




Intimidar (Car), Saber (Int}, Oficio (Int), Montar {Des), y
Averiguar intenciones (Car). Consulta el Capitulo 4: Habili
dades en el Manual del Jugador para las descripeiones de las

habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif, de

\

[0S 'Lll.' |i| Buerm lorman una or \

Inteligencia.

Rasqos de clase

Hermandad: los maes

panizacion fraternal, y sus miem
bros estan generalmente dispues
s & dar ung mano 1 sus
codegas, Obtie
nes un bonifi
cador +4 de capa
cidad a4 s prue
bas de Diplomacia
al intentar in
fuir e otros
maestros ¢e
In guersa, Es
CRCRIVE IS
de doble filo
fammbien se ex
pera de
que trates a
Orros macsiros
e la ELerr |!H1
notable y carftati
wmente

Bonificador  de
liderazge: los macs

trosde la guoerea

nan
bonificadores o su
nvel de liderazgo
nivel del personaje ' _
¢ bonificador  de :
Carisma), permiticn '&-}gﬁﬁﬁ
doles atraer allegados y
segtindoves mas poderosos al usar la dote de Lide-
razge cuando ganan un nuevo nivel

Grito de guerra (Sh): cuando tu grito resuena sobre el
campo de batalla, levantas los animos de tus alisdos. Esea aptitud
funciona como la aptitud de infundic valor del bardo, que se
encuentra en la pdgina 28 del Manual del Jugador. Este bonifi-
eador dura una cantidad de asaltos igual a tu bonificador de
Carisma, y puedes lanzar un grito de guerra una vez al dia por
cada nivel de maestro de la guerTa que ha yas obrenido.

Direccion de tropas (5b}: como accidn de asalto completo,
puedes dar instruceiones precisas, Otorgas un bonificador de
capacidad de +2 a todos los ataques y pruebas de habilidad que
realicen todos tus aliados situados dentro de un radio de 30 pies.
Esee bonificador dura un niimero de asaltos igual a w bonifi

ador de Carisma,

- .
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Torre: una organizacion relacionada contipo (el ejército de un
senor importante, por ejemplo) se ha ofrecido a construirte una
torre en una localizacion acordada de mutuo acuerdo. Mientras

apoyes los ideales de esa orpanizacion, puedes mane-

jar los asuntos de la tome como
desees, aungue eres res
ponsable de los costes
de mantenimien-

o, Una torre es un
edificio de piedra

cuadrmdo o circular de
tres niveles,
Alentar a las ro-
pas (Shk tu presencia
es  suficiente  parg
otorpar 4 ddos tus
aliados dentro de un
Ly radio de 30 Ples un
segundo rire de sal
viciom contra miclo
¥ efectos de he
chizo a los que
pudieran ha
ber sucumbi
do previamen
te, Incluso si
fallan la segun
da  salvacion,
cualgquier efecro
de miedp se hace
menos severo: los
individuos despa
voridos solo estan
asustados, los persona
jes asustados sclo estin
estremecidos, v los person-
ajes estremecidos dejan de
estar afectados,

Marcha forzada: puedes exhortar

a tus topas pat que marchen mas ripido
[.-.'ililll.l'llll.'l'ﬁ que vidje contigo obtiene un

bonificador +4 de moral a las pruebas de Constitucion requeri-
das para realizar una marcha forzada o cualquier otra tarea que
recjuiers un estuerze continuade. Los animales no son afectados.

Torreon: igual que "Torre”, Un torrean es un edificio de pie
dra fortificado con un mimero de habitaciones de entre 15y 25

Estandarte de batalla (Sh): L1 simple vista de tu cota de armas
u oira imagen heraldica es suficiente para reconducir el signo de
la batalla. Los aliados que se encuentren a 30 pies 0 menos de t
estandarte ganan los efectos de Grito de guerr v de Alentar a las
tropas {(mas arriba) durante tinto tiempo como tu estandarte este
dentro del alcance especificado v sea portado por 1. Si tu
estandarte es capturado en batalla, todes los aliados dentro del
alcance que se den cuenta de ello, ademis de perder los beneficios
descritos mas arriba, sufren un penalizador de moral de —1 a sus
ataques y dafio hasta que sea recuperado
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Castillo: igual que "Torre”. Un castillo es un torredn (también
arriba} rodeado por un muro de piedra de 15 pies de alosra y con
cuatro torres. El muro es de 10 pulgadas de grosor.

Morir por tu pais (Sb): tu presencia inspira a tus tropas a
realizar un dlimo sacrifico por w causa, Cualquier aliado a 30
pies o menos de t puede continuar luchando sin penalizadores
aungue esté incapacitado o muriendose. Pueden continuar asi
hasta que lleguen a los 10 puntos de golpe.

Gran castillo: igual que "Torre”, Este gran complejo posee
numerosos edificios asociados (establos, una forfa, graneros, erc.)
¥ un muro de 20 pies de alto y 10 pies de ancho que permite
#ovnas de paso y patios de armas, El muro tiene 6 rorres,

MAESTRO DE LAS CADENAS

El maestro de las cadenas es un combatiente especializado en la
utilizacion de cadenas —especificamente, In cadena armada— como
si fueran armas Normalmente les rodea un aura siniestra y nunea
son completamente buenos. Utilizan las cadenas tanto como
herramientas del tervor e intimidacion como ammas. Ademis de su
aptitud con las cadenas, también son buenos con las cerraduras

Los guerreros son los mejor preparados para ser maestros de las
cadenas, sunque los picaros, exploradores v birbaros pueden ser
excelentes miembros de este grupo raro y atemorizante,

Un maestro de las eadenassuele crearse una guarida bajo tierm
repleta de cadenas por el suelo y colgando del vecho. Habitaciones
enteras repletas de cadenas titilantes suspendidas del techo crean
una sensacion nerviosa y peligross a sus enemigos. Los miembros
de esta clase de prestigio no suelen tabajar juntos, aungue un
maestro de las cadenas formari un buen equipo con cualquiers
que pertenezca a ot clase si es por beneficio mutue, Debido a sus
afinidades similares, estos individuos a menudo se alian con los
ajenos conocidos como Kiton (consulta el Manwal de Monstrus).

Dado de Golpe: dio,

Requisitos

Fara poder ser un maestro de las cadenas, un personaje debe
cumplir los siguientes criterios,

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Escapismo: 6 rangos,

Abrir cerraduras: 4 rangos,

TasLa 2—=13: EL MAESTRO DE LAS CADENAS

Nivel Ataque S. de 5. de
de clase base Fort. Ref.
1 +1 +0 +2
2 +2 +0 +3
3 +3 +1 +3
4 +4 +1 4
5 +5 41 +4
6 +6 +2 +5
7 +7 +2 +5
8 +8 +2 +6
9 +9 +3 +6
10 +10 +3 +7

B

Intimidar: 4 rangos.

Dotes: Competencia con arma exdotica (cadena armada), Pes
cia, Derribo mejorado, Desarme mejorado, Soltura con am
{cadena armada), Especializacion en armas (cadena armada).

Puntuacion de caracteristica: Int 13+ { requerida para Periciy

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del maestro de las cadenas (v la carg
teristica clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trep
(Fue), Arte {Metalurgia) (Int), Escapismo (Des), Esconden
{Des), Intimidar (Car), v Abrir cerraduras {Des). Consulta ¢
Capitulo 4: Habilidades en el Manual del Jugador para las descrg
ciones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Inteligenci

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: el maestro de
cadenas no tiene competencia con ninguna arma, y ningun dp
de armadura o escudo,

Sobresaltar (Sb): al hacer temblar sus cadenas urilizand
una accion estindar, el maestro puede inducic miedo en ug
crimtura de la misma manera que el conjuro del mismo nomba
utilizando su nivel en la clase como nivel de lanzador (consult
el Manual del Jugador). El maestro puede wilizar esta apring
sobrenatural s6lo una vez por dia,

Luchar trepando: si ¢l maestro de las cadenas esta repand
sobre una cuerda o cadena, no sufre ningun penalizdor al atag
v los enemigos no obtienen ningtin bonificador por atacarle. S
esta aptitud el maestro de las cadenas perderia su modificacdard
Diestreza mientras estuvier trepando y su enemigo obtendriag
+2 a las tiradas de ataque contra el maestro de cadenas. Si el mag
tro de las cadenas esti colgado de una cadena que tiene la capat
dad de balancearse mis de cinco pies, puede utlizarlo con
ventaja v obtener un bonificador de eSOV @ la CA de +2.

Soltura con arma superior: apilindose sobre cualqui
boniticador por soltura en un arma que wviera anteriorment
esta aptitud otorga a un maestro de las cadenas un +1 adicion
a sus tiradas de ataque con la cadena armada,

Aprisionar con cadena: a cuarto nivel, el maestro de §
cadenas puede usar su arma seguida de la vipida aplicacion §

S. de
Vol. Especial
+0 Sabresaltar
+0 Luchar trepando
+1 Soltura con arma superior
+1 Cadena doble
+1 Armadura de cadenas, cadena dobl
#2 Desviar ataques
+2 Especializacion en armas superior
+2 Cadena armada superior
+3 Atague con balanceo
+3 Maestria con cadenas




ble

o

un candado (el proceso entero requiere una accion de asalio
completo) para apresar a una sola criatura Pequena, Mediana o
Grandee, Esto debe ser rratado como una ataque con red, excepto
ique la prueba de escapismo para escapar tiene una CD de 25, y
de CD 30 para romperla. Una cadena tiene que tener una longi-
tud minima de 10 pies para poder utilizarla de esta manera. Si es
una cadena armada, la criatura enmarafiada sufre | punto de
dafio por asalto durante todo el Hempo que esté enmarafiada a
10 SET U Se eSte quieto,

Armadura de eadenas: s quinio nivel, el maestro de las cade-
nas puede modearse de cadenas (si tiene al menos 20 pies en cade
nas) para conseguir un bonificador de armadura de +5 2 la CA
Fara él, el penalizador de maniobrabilidad es solo de -2, sin
modificador miximo por Destreza, v con una probabilidad de
2l de conjuro arcano de un 30%, La velocidad no se ve afectada,

Cadena doble: a quinto nivel, el maestro de las cadenas puede
ehegir usar una cadena armada como arma doble en vez de como
arma de alcance (cada asalto puede cambiar el uso que le da),

Corte adicional: a sexto nivel, un maesiro de las cadenas
pedde infligir +1ds puntos de dafio adicionales con una cadena
armada, produciéndole cortes a su enemigo mediante un
latigaze adicional de la cadena, Debe wilizar una aceién de
sl completo para usar esta aptitud,

Desviar ataques: como accion equivalente a moverse, un
maestro de las cadenas de sexto nivel puede usar una cadena
giratoria para conseguir un bonificador de desvio de +4 a la CA
contr toxlos los ataques que procedan de un arco de 180 grados
previamente elegido. Esta es una aptitud extraordinaria

Especializacion en armas superior: apilindose sobre
cualquier bonificador por especializacion en armas que tuviera
interiormente, esta aptitud ororga un +2 adicional a todas las
tiradas de dafio hechas con una cadena o una cadena armada,

Cadena armada superior: o octavo nivel, el maestro de las
cadenas puede modificar su cadena armada para que inflija
terribles heridas al ul‘l_ir.'l'l\l‘n i:I'I‘I]!:It'1:I:|u. El utilizar la cadena de
et manera produce que la victima sangre perdiendo 1 punto
de polpe pot asalto hasta que se le aplique una prucha de Sanar
C015) o algin tipo de curacién magica. Cuesta 25 po el modi-

ficar una cadena de esta manera y 10 po el afadir nuevas piias
una vez quee la cadena modificada ha sido utilizada cinco veces
{después de cinco usos, la cadena modificada puede ser
itilizada como una cadena armada normal). Salo a octavo nivel
o mis los maestros de las cadenas pueden hacer uso de manera
cotrecta de estas armas modificadas l.'h-p(‘l':i.‘llinl'hh‘ [en manos
de cualquier otro son simplemente cadenas armadas),

Ataque con balanceo: o noveno nivel, como una sccion de
wsalo completo, el maestro de las cadenas puede envolver un
eitremo de su cadena alrededor de un objeto situado por
encima de su cabeza (alge que pueda SOpOrtar su peso) y
balancearse sobre un objetivo a menos de 10 pies. El enemigo
i atacado es tratado como desprevenido v el maestro obtiene
un bonificador al ataque de +2 e inflige +3ds puntos de dafio
con este Unico atague (solo se permite un sague),

Maestria con cadenas (Sb): como aptitud sobrenarural, el
maestro de las cadenas puede animar una cadena (igual que
con el conjuro amimar una cuerda, pero con cadenas) de hasta 50
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pies de longitud durante 10 asalios. Bl maestro de las cadenas
puede utilizar esta aptitud tres veces al dias mas un mimero de

veces igual a su bonificador de Carisma.

MAESTRO SAMURAI

El maestro samurai es un servidor militar de un sefor feudal;
practica un codigo marcial de comportamiento que enfatiza el
valor del honor personal sobre la vida misma, En algunas culiuras

[ parte de una aristocracia guerrers,

Los deralles del codigo del maestro samurai
son bastante especificos, Se requiere v espera
del maestro samurai que demuestre una abso-
luta obediencia a su sefor feudal, incluso si las
drdenes del sefor pueden ocasionar una muer-
te segura al samura, Estd listo pava morir por su
sefior o por st honor en cualquier momento, y
para vengar i muerte cualguier ofensa a uno de
los dows. Su honor personal le exige reparar toda
dewda de manera expeditiva, Quizas el aspecto
mis importante de este codigo es que Lo que se
espera de un maestro samural es que nunca
cometa un acte deshonrose o demuestre ¢l
minimo miedo al dafo personal o a la muerte,
El maestro samural que no pueda vivie bajo un
codigo tan estricto tendm que afrontar una
verglienza personal tn sobrecogedora que
preferivd destruirse a vivir bajo su sombea,

Los guerreros, :'xp|ur;|t.h1|'l.l.-', ¥ pu];uiimw
pueden ser excelentes maestros samurals, ¥
suelen encontrar que sus aptitudes de clase
mejoran su propio potencial de combate. Los
maonjes tambicn hacen buenos maestros samu-
rais: la discipling del Bushido es un reflejo natu-
ral del deseo del monje de estudiar una Gilosofia
o credo con una determinacion absoluta, Los
mages y hechiceros pueden encontrar dificil

cualificar para ser iun maestro samurai, pero aquellos que o hacen
disfrutan de las mejoras marciales disponibles para ellos.

Dado de Golpe: din.

Requisitos

Para poder ser un maestro samura, un personaje debe cumplir

los siguientes criterios
Atagque base: +5,
Saber (nobleza y realeza): 4 rangos.
Montar: 4 rangos
Intimidar: 4 rangos.

Dotes: Hendedura, Iniciativa mejorada, Disparar desde una
montura, Combatir desde una montura, Ataque poderoso,

Soltura con arma {espada bastarda).

Habilidades de clase

El cédigo del
maestro samurai

El maestro samurai obedece a
501 sefiorn

El maestro samurai tiene dere-
cho a protestar por el juicio errd-
neo de su seflor sobre otros y la
muerte es la protesta final que
puede hacer el maestro samurai,

El maestro samural estd dis-
puesto a morir en cualquier
momento,

Mo existe el fallo, sélo el éxito o
la muerte.

Maorir al servicio de su sefior es
el mayor servicio que un maestro
samurai pueda realizar,

El deshonor a su sefor o su
familia es deshonor para el maes-
tro samurai

Todas las deudas, de honor o
venganza, han de ser pagadas,

Un enemigo no se merece
piedad,

La cobardia es deshonrosa.

Las habilidades de clase del maestro samurai (y su caracteristica
clave} son Intimidar (Car), Saber {codigo de honor marcial)
(Int], Saber (nobleza y realesa) (Int), Montar (Des) v Piruetas
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{ Des). Consulta el Capitulo 4: Habilidades en el Manual del
Jugador para las descripeiones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia

Rasqos de clase

Competencias con armas y armaduras: el maestro samu
rai tiene competencia con todas las armas sencillas y marciales,
todos los tipos de armaduras y escudos,

Codigo de conducta: el maestro samurai debe ser de un
alineamiento legal, y se debe adherir al codige de conducta
marcial de honor (consulta ¢l recuadro laterall Si el maestro
samurai viola este codigo, puede serle requerida una expiacion
en forma de tarea ardua o desagradable que cumplir; si la
violacion fuese especialmente terrible, puede ser invitado a
cometer suicido rimal, En algunas culturas, cuando un sefor
feudal es asesinade, derrotado, o cae en desgracia, se espera que
|_L1!|. IMACSITS SaIm LIr‘.Jih i EL SErVICTo ||.' S1EAIN G |i| muerte,

Apoyo: El maestro samurai debe esperar recibir de su sefion
feudal todas las necesidades bdsicas de subsistencia, incluyendo
h:ih”.l:'[l.'ll'\ Y ]'N."] I.‘lil]!'l. tl.':l"l..‘;‘l.'l"r“". ArImas y .I-l'll"l-ill.l-l.l Fiks Nnor |'|'|-'I|.I."‘i
(incluyendo las de gran calidad), Aquellos maestros samurais
que no sirven a un sefior son Hlamacdos ronin y no reciben el
beneficio del apoyo.

Piruetas: 2 primer nivel, el maestro samurai obtiene
un bonilicador +2 de capacidad a sus pruebas de Pirveras

Gran hendedura: a primer nivel, el maestro samurai
recibe esta dote gratis,

Hendedura suprema: a segundo nivel, el maestro
samurai consigue la aptitud de poder realizar un paso

de 5 ples antes de ejecutar un ataque de Hendedura
o de Gran hendedura,

Hojas de furia: cuando un maestro samurai
retrasa su atague con la katana hasta después de ser atacado en
un asalto, recibe la ventaja de la abertura de la guardia del
contrario y puede anadir un bonificador de +2 a sus tiradas de
ataque v dafio, En otras palabras, retrasas t accion hasta despues
de haber sido atacado en combate cuerpo a cuerpo,

Hojas de muerte: cuando el maestro samurai combate con
la katana a dos manos, anade el doble de su modificador de
Fuerza a sus tiracas de atadquie,

TasLa 2-14: EL MAESTRO SAMURAI

Nivel Ataque 5. de 5. de
de clase base Fort. Ref.
1 +1 +0 +2
2 +2 +0 +3
3 +3 41 +3
4 44 +1 +4
5 +5 +1 +4
B +6 +2 +5
7 +7 +2 +5
i +8 +2 +6
9 +9 +3 +6
10 +10 +3 +7
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Movilidad suprema: ¢l maesiro samurai consigue u
bonificador de esquiva de +6 a la CA contra ataques de oport
nidad o weados por moverse por dentro de, o saliendo de, u
area amenazada, Nota: cualguier condicion que le haga pends
sus bonificadores de Destreza a la Clase de armadura (si tiens
también hace que pierda los bonificadores a la esquiva, Ese
benificador de esquiva reemmplaza al de Movilidad.

Fuerza ki (Ex) empezando a quinto nivel, el maestro samy

5. de
Vol. Especial
+2 Piruetas, Gran hendedura
+3 Hojas de furia, Hendedura supremi
+3 Mavilidad suprema
o4 Haojas de muerte
+4 Fuerza ki 1/dia
+5 Fuerza ki 1/dia
+5 Fuerza ki 2/dia
+6 Fuerza ki 2/dia
+6 Fuerza ki 3/dia ‘
+7 Fuerza ki 3/dia
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rai aprende a canalizar su i, una fuente de energia interna y
fuerza compartida por todas las criaturas vivientes, Puede anadic
un +2 a su |:'.'|r:lL'1.r.‘rj.*:l||:':| llf" FlH.‘Tﬁ:! I;]'l.lT‘ﬂrlT[" un nllm["rﬂ' dl.?
asalios igual a su bonificador de Sabiduria,

Ataque ki (Ex): empezando a sexto nivel, el maestro samurai
consigue la aptitud extraordinaria de infundir energia ki a sus
AJUES CUETPO @ CUETPO COMO ACcion gratuit para conseguir
que un ataque tenga éxito. El dafio producido con ese ataque
puede dafiar incluse a cristuras con reduccion del dano.
Cuancdo el maestre samurai usa esta aptitud contra criaturas con
reduccion del dano se considera que su arma es migica v con un
bonificador igual al modificador de Sabidura del personaje.
Una vez activado, este bonificador se mantiene hasta que el
maestro samurai golpea una vez con el arma cargada con ke,

NINJA DE LA
M

Algunos monjes buscan solo la iluminacion. Chiros se sienten
tentacos por proyectos mas oscuros,

Los ninja de la Media Luna son un clan mercenario cuyos
miembros se dedican por una suma exorbitante al sabotaje y
oty misiones secretas; siempre que el trabajo se adecue a su

[REE"S HII!.'I'.‘lI{' 1'L1|.i|“|.] |1'IlT|'II!. L.‘?.‘i ]'“qu'l rl."l.‘l'."ﬂ"l\“ll'l LETHA I;'.‘il'lill“
tane para los peores tranos comao para los nobles mis juseos, y
ninguno fuera de su jerarquia dominante sabe qué es real-
mente |1’ |.||.11' !1'5 mueve, Sus I'h-'J."il.'."i Y sitios M‘Hllfl“\: SCH1 l.il;'.‘i[,'ﬂ L1§TE S
cidos para cualquiera ajeno a la Media Luna, v los posibles
clientes contactan con ellos a traves de una larga cadena de
CONGICIOS,

Pero una vez que los ninja de la Media Luna son contratados,
normalmente completan el trabajo antes de la siguiente media
luma (e ahi el nombre). Estos ninja vestidos de negro suelen
acercarse a escondidas hacia su objetivo, ejecutan después sus
actos violentos como st fueran un torbelling y desaparecen
entre las sombras de la noche,

La mayoria de los ninja fueron una ver monjes que
escucharon promesas susurradas sobre los secretos esotéricos
de los ninja. Curlosos, empiezan a buscar a la Media Luna, si-
guiendo rumores mal recordados hasta su fuente. A cualquier
monje [y ocasionalmente también un picaro o guerrero) que se
|:3!' :Im'glt' ].'.I:Ir.'l rastrear a |1'|'5- nlhijl hﬂ"!“f 54 Origen ¢ [I:' 5[!("'{"
ofrecer ser miembro, Aquellos que rechazan a la Media Luna se
les condena a muerte.

Los PNJs ninja suelen aparecer de no se sabe donde y
golpean sin piedad. Normalmente son contratados para robar
un objeto valioso, matar a un rival poderoso, o infiltrarse en una
fortalezs asediada como precursores de un ataque.

Dado de Golpe: ds,

Requisitos
Para posler ser un ninja, un personaje debe cumplir los si-
guientes criterios.
Ataque base: 1.
Dotes: Impacto sin arma mejorado, Desviar flechas, Desen-
vainade ripido.

- .

Moverse sigilosamente: 10 rangos.

Esconderse: 10 rangos

Otros: rasgo de clase Evasion, debe contactar con los lideres
de la Media Luna,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del ninja (y la caracteristica clave para
cada habilidad) son Alquimia (Int), Equilibrio {Des), Trepar
{Fue), Arte {Int), Escapismo (Des), Esconderse {Des), Saltar
(Fue), Escuchar (Sab), Moverse sipilosamente (Des), Nadar
{ Fuely Piruetas ( Des). Consulta el Capitulo 4: Habilidades en el
Manwal del Jugador para las descripeiones de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif de Inteligencia

Rasqos de clase

Bonificadores a la CA como el monje: cuando el ninga no
Hewm i armaclura ni escudo, recibe los bonificadores a la CA lista-
dos en la abla 3-17 del Manual del Jugador, Este bonificador se
apila con cualquier otro bonificador o la CA que hubiera recibido
previamente como monje. Mas ain, el ninja aplica los bonifi-
cadores a la CA por Destreza y Sabiduria si va sin armadura,

Atague Furtivo: si un ninga "pilla’ 2 un oponente en un
momento en que sea incapaz de defenderse eficazmente de su
ataque, el ninja puede aleanzar un punto vital para infligic
mayor dafio, Siempre que el objetivo del ninja vea denegaco su
bonificador de Destrera a ln CA (tenga o no tenga bonificador),
el maque del ninja inflige +1dé puntos de dafio, Este daio
adicional se incrementa en +1dé cada nivel impar (+2d6 a
tercer nivel, +3d6 a quinto nivel, y asi sucesivamente). Si el
ninja consigue un golpe critico con su atagque furtivo, este dafo
adicional no se multiplica. Esta aptitud de clase se apila con
cualquier otro atague furtivo que posea el personaje.

S necesita precision ¥ penetracion pam p;u]].'luur un punto
vital, por lo que los atagques a distancia solo cuentan como
atagues furtivos si el objetivo estd a 30 pies o menos,

Lin ninja solo puede atacar furtivamente a criaturas vivientes

con anatomias discernibles —los muertos vivientes, constructos,
cienos, plantas, y crigturas incorporales carecen de zonas vitales
que atacar— Adicionalmente, cualquier edatura inmune a golpes
criticos es también inmune a los ataques furtivos. Ademas, el
ninja debe ser capaz de ver a su victima lo suficientemente bien
como para poder escoger un punto vital y ser capaz de aleanzardo,
El ninja no puede atacar furtivamente mientras intenta impactar
a una criatura con ocultacion o al impactar las extremidades de
una cristura cuyas drveas vitales estin fuera de su alcance. Si el
ninja consigue un bonificador de ataque furtivo de otra fuente
(coma por niveles de picaro) los bonificadores de dafio se apilan.

Evasion mejorada: a segundo nivel, la aptitud de evasion
de un ninjs mejora. Sigue sin recibir dafio con un tire de
salvacion de Reflejos con éxito contra ataques como el arma de
aliento de un dragdn o una bola de fuego, v ademis solo recibe la
mitad de dafio con una salvacion fallida.

Kuji-kiri (St): al hacer gestos misticos con la mano como una
accion estandar, el ninja puede dejar a sus adversarios indefen
sos de ipual manera que si hubiers lanzado un pauta hipnatica. El
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TasLa 2-15: EL NINJA DE LA MEDIA LUNA

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

Mivel Ataque S. de 5. de 5. de

de clase base Fart. Ref. Vol
1 +0 +0 +2 +0
2 +1 +0 +3 +0
3 +2 +1 +3 +1
4 +3 +1 4 1
L] +3 +1 +4 +1
6 14 +2 +5 +d
7 +5 +2 +5 +2
8 +6 +2 6 +2
9 +h +3 +6 +3

10 +7 +3 +7 +3

ninja puede afectar a 2d4+1 DG por nivel del ninja con el kuji-
kiri, y los sujetos deben conseguir una salvacion de Volunead
contra CD 12 + el bonificador de Carisma del ninja para evitar el
efecto, La patnla “Ir'HI.HH'II dura mnto |:it~:|11}'.-n como ol ninge sign
|
este poder una vez al dia por cada nivel de ninja,

Iimplt‘ﬂ de venenos: los ninjas estan entrenados en el uso

clendo los gestos, mas un asalio adicional, El ninja puede usar

en el desgo de envenenarse acciden
talmente cuando aplican veneno a una hoja,

Escalada ripida: ¢l ninja puede trepar por una pared a una
velocidid inereible, Con cada prueba exivosa de Trepar, el nin

lll.' venenos ¥yn LI Col

ia puede mover la mitad de su velocidad como accion equiva:
lente a moverse o su velocidad como secion de asalto completo,
Ms atin, retiene sus bonilicadores de Destreza o la CA mien
Lras trepa

Adagque silenciador (Sh): st el ninga polpea con exito a un dval
desprevenido con un atagque cuerpo a cuerpo, el oponente es in
capaz de hablar durante un ssalto, Esto le implde lanzar conjuros
CO L OO F'Mﬂ['l‘lli' ‘H['I'h:ll ¥ “1'”;]1' F‘l:lni AVIsIT O \|..|r JH :Il;ll'l'l'lil.

Movimiento furtivo: cuando usa las habilidades de moverse
sigilosamente v esconderse, el ninja puede moverse a su veloed
dad normal sin sulrir ningtin penalizador a estas habilidades,

Invisibilidad (5t): el ninga puede hacerse invisible (como el
conjuro imasbilidad pero solo para él) una vez al dia por nivel
de ninja.

Oportunismo: una vez por asalto, el ninja puede realizarun
ataque de oportunidad contra un oponente que haya sido
di]lﬁ‘i‘“jl..l en i‘{]]t’l‘:‘{”i‘ ';.'“l'!‘r'l'l al ['ll['ITH:c por orrn T_'.‘L'l"i{'!ll'l.'l[l." JUsto
antes. Este atague cuenta contra el limire de ataques de oportu
nidad permitidos por nivel. Incluso un ninja con la dote de
Reflejos de Combate no puede utilizar la aptitud de opor-
tunisino mas de una vez por asalio,

Forma gaseosa (St} puedes asumir una forma gaseosa igual
que con el conjuro (consula el Manual del Jugador), una vez al
dia por asalto por nivel en la clase, El uso de esta aptitud
requiere una accion de asalto completo,

Kuji-kiri mejorado: los movimientos gesticulantes de la
mano del ninja son mas dificiles de resistic. El kuji-kin afecta
shora a 3d6+1 DG por nivel del ninja y la salvacion de Voluntad
es contra una CL1 de 15 + bonificador de Carisma del ninja.

Vista ciega (Ex}: utilizando sentidos como el oido agude, ¢l
olfato, la sensibilidad a las vibraciones v la localizacion medi-

Especial

Bonificadores a la CA como el monje, ataque furtive +1d
Evasién mejorada, kuji-kiri

Emplea de venenos, ataque furtive +2d6

Bonificador a la CA +1, escalada rdpida, atague silenciado
Maovimiento furtivo, ataque furtivo +3d6

Invisibilidad, oportunismao

Forma gaseosa, ataque furtivo +4dé

Kuji-kiri mejorada

Bonificador a la CA +2, vista ciega, ataque furtivo +5d&
Siempre furtivo, excursidn etérea

ante ecos, el ninja maniobra v lucha igual de bien en la oscus
dad que en la luz Invisibilidad v Oscuridad son irvelevante
aunque el ninja sigue sin poder discernir seres etéreos. La visy
ciega del ninja se extiende hasta 60 pies,

Siempre furtivo: el ninja siempre elige 10 al movers
sigilosamente o esconderse. A menos que ¢l ninja quiera sg
oido o visto, hae una prueha enfrentada de Avistar v Escucha
para detectar la presencia del ninja,

Excursiom etérea (St): concentrindose en su ki, ¢l ninjs
puede hacerse etéreo durante unos momentos, Tres veces al di
como accion gratuita, ¢l ninja puede hacer una excursio

etérea (como ¢l conjuro del mismo nombre, excepto que b
duracion es de solo un asalto),

— _PROTECTOR TRIEAS

1'.] F'II'LIIl':'IUI‘ '1"[":1' s {'l l'ql“'lPI"l'ln RBUerrero l.l.[" Lna ma
humaneide salvaje. Mientras que los combatientes de la el
forman la masa de sus fuerzas militares, v las barbaros son segy
rammente sus soldados mis Beros, los protectores tribales son |
guerreros disciplinados y mortiferos que lideran cualquie
empresa marcial,

La mayor parte de los protectores tribales son guerrens
combatientes, o birbaros que adquieren esta clase de prestigie
para obtener (o continuar) un entrenamicnto BUeTTerD espe
cializado en maniobras de combate, una capacidad de aeaqu
potente v destructiva, y ventajas por luchar en las tierrs
pertenecientes a su tribu contra sus enemigos tradicionales
Algunas veces y dependiendo de la tribu, los adeptos, clériges
o hechiceros tribales aceptan este papel.

Los PM]s protectores tribales suelen encontrarse a menuds
en la vanguardia de un ejército de humanoides. 51 el hono
demanda un combate entre campeones, el protector tribal s
ofrece voluntario. Si no es asi, el protector busca a los comba.
tientes que lideran el ejército enemigo v se enfrenta a ellos en
combate singular, o —como tiltimo recurso— se abre camino 3
espadazos por entre las filas de las tropas adversarias,

Dado de Golpe: dio.

Requisitos

Para poder ser un protector tribal, un personaje debe cumplic
los siguientes criterios.
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Alineamiento: el mismo alineamiento que la mayoria de
los miembros de su tribu,

Raza: cualquier humanoide o humanoide monstrueso
excepto los enanos, elfos, gnomos, medianos, semielfos y
humanos,

Araque base; +5,

Dotes: Ataque poderose, Hendedura, Gran hendedura.

Supervivencia: 4 rangos,

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del protector mibal (y la caracteristica
clave para cada habilidad) son Engasiar (Car), Trepar ( Fue), Arie
(Int), Esconderse (Des), Intimidar (Car), Intuir la direceion
(Sab), Saltar (Fue), Moverse sigilosamente (Des), Averiguar
intenciones (Sab), y Supervivencia (Sab), Consulta el Capitulo +:
Habilidades en el Manual del fugador para las deseripeiones de

Lns habilicades.
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif, de Imteligencia,

Rasqos de clase

Competencias con armas y armaduras: ¢l protector tribal
liene competencia con todas las armas sencillas y marciales,
todes los tipos de armaduras y escudos.

Dotes adicionales: ¢l protector wibal obtiene una doie
adicional a primer, quinte y noveno nivel. Estas dotes
adicionales deben ser escogidas de entre las dotes adicionales
disponibles para ¢l guerrero,

Enemigo tribal: o primer nivel, un protector tribal declara
et W gErupao :"i]'u":'ti'lt'ﬁ de Rentes O monseruos SO0 Sus enemi
gos tribales. Esta categoria ex mucho mas restrictiva que la del
enemige predilecto del explorador. Dentro de la categoria de
enemigo tribal se podra incluir a la nacion humana vecing, a
los miembros de una I'I.'EiHiiﬂ'l especifica, a una tribu hu
I'|1.'I11|.1:Iijl" I'I'lr'Ill. oa [l.l?‘ l:l!'[ﬂ’-' Al VIVEEn |_‘.~'|__|'|,| !ilh montanas, Los
protectares tribales obtienen un bonificador de 43 a las pruebas
de Engafiar y Averiguar intenciones cuando urilizan estas
habsilidades contra sus enemigos, Obtienen el mismo modifi-
cador de +3 a las tiradas de dafio contea esas edaturas, Bl bonifi
cador de dafio no se aplica contra edaturas que son inmunes a

olpes criticos y el protector tribal no obtiene este bonificadar
E

TagLa 2-16: EL PROTECTOR TRIBAL

Nivel Ataque 5. de 5. de
de clase base Fort. Ref.
1 +1 +2 +2
2 +1 +3 +3
3 +3 +3 +3
4 +4 -4 +4
5 +5 +4 +4
5 +6 +5 +5
7 +7 +5 +5
& +8 +6 +6
9 +9 +6 +6
10 +10 +7 +7

4

cuande utilice un arma a distancia contra un objetivo a mas de
30 pies de distancia. Un delensor tribal que rambién sea un
explorador ha de elegir un enemigo mribal que sea una subcate-
goria de su enemigo predilecto. Los bonificadores se apilan,

Tierra natal: los protectores tribales obrienen un bonifi-
cador de +2 a las pruebas de Esconderse, Intuir la direccicn,
Moverse sigilosamente, y Supervivencia cuando estin en los
confines del tipo de terreno y zona geogrifica de la tierra naral
de su tribu, Ejemplos de tierras natales son el Condado de
Urnst, el Bosque Ardr, o el Valle del Mago. Este bonificador
refleja la intima familiaridad del protector con su tierra natal.

Lucha salvaje (Ex): de forma parecida a la del monje
atacando con una rafaga de golpes, un defensor wribal de
segundo nivel o mis puede entrar en un estado de lucha
l;:!|l.r.'|j':'. atacando de forma continuada b feroz. El personaje
obtiene un ataque adicional por asalio, a su bonificador de
atague mas alre, pero todos los iaques del personaje duranie
ese asalio sufren un penalizador de -2, Este penalizador dura
un asalto entero, por lo que afecta a cualquier ataque de opor
tunidad gue el protector pudiera hacer en ese asalto,

Bonificador por terreno a la CA: consigues una veniaja
adicional debida a las caracteristicas del terreno de tu terra
natal obteniendo el bonificador de desvio a la CA listado en la
tubla mientras estés en ella (consulta mis atris)

Castigo (Sh): empezando a cuarto nivel, un protecior tribal
consigue ln aptitud sobrenatural de realizar un solo atague
cuerpe a cuerpo con un bonificador de +4 al ataque v al dafo
i}.'.ll-l[ a su nivel en la clase (si da) contra uno de sus enemigos
tribales, El protector debe declarar el castigo antes de atacar,
A séptimo nivel, el protector puede ejecutar un castige dos
VECes ot dian, A décimo nivel, aumenta hasta 3 veces por dia.

PUNO DE HEXTOR

Mientras que la mayoria ven a los Pufios de Hextor simple-
mente como mercenarios brutales, éstos son en verdad templa

rios al servicio de su inmisericorde deidad. Bl mundo es un sitio
oscuroy sin compasion, o al menos eso dice la Iglesia de Hextor,
donde los fuertes sobreviven gobernando a los débiles v es-
tableciendo el orden a partir del caos. Para apoyar este dogma, la
Iglesia mantiene esta compaiiia de templarios de elite y los pone

5. de

Vol. Especial
+0 Dote adicional, enemigo tribal, tierra natal
+0 Lucha salvaje

+1 Bonificador por terreno a la CA 42
+1 Castigo 1/dia

+1 Dote adicional

+2 Bonificader por terreno a la CA +3
+2 Castigo 2/dia
+2 Bonificador por terreno a la CA +4
+3 Dote adicional

+3 Castigo 3/dia

- 4y
e
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adisposicion de aquellos cuyas causas se complemen-
tan con los objetivos finales de la Iglesia (v que, por
supuesto, puedan soportar el pago de las pesadas car
2as necesarias para mantener una unidad de chogue
de hombres bien armados y bien entrenados). Estos
Pufios son bien conocidos por su eficiente brueali
dad: en ninguna parte encontrari un contratador
necesitado de ayuda militar mercenarios mas dedica-
dos al objetivoe de asegurarse que el gobierno de la ley
prevalezca sobre las fuerzas de la anarguia v la confusion,

La mayoria de los Punos de Hextor son guerreros,
monjes o clérigos, pero ex birbaros, ex paladines, explo
radores ¥ magos se cuentan entte su numero, Las calilica

LIRS I 15 I]1‘.||\|'|][ antes TR ST Tk I]Ihli!lnlnﬂ ||,'|.I|[1,"'l.|1_ | |

veneracion a Hextor, Campeon del Mal v Azote de la @

Batalla) ln voluntad de urilizar la crueldad v las medidas
mias duras para aplastar al que disiente, creer que el poder

es la recompensa mas grande que ofrece la vida, y la fuerza
lil' 'r"?lllh::ll.l NECesaru ]’:tl:l h-l.ll."l.ll.h.ll [4 H:Ill.!ll“'l '!F“P {h'
sttvacion dura al servicio de estos ideales,

Los PMJs Punios de Hextor suelen ser soldados mercenarios
l'r“l":"'i':lll.llﬁ on :Il}'.l.”'l:l I:'l'l'l.i"l.l."hl I'll.:ll'l"i.'l! I.'!ll.'ll'i.'lll.'l'”..l I.Il"l ll']'l!l'l!(l
mas proximo dedicado a Hextor, Algunas veces se encuentran
pequenos grupos o incluse Pufios solitarios, sungue normal
mente estos |:|1'|'|1"I|I:'|'| li“l.'l.f'l'l ”i"'r':ll' al € :IIK? LirsE tarea 1"‘||.1I.'l 1|i|. Hi
o una mision para la Lglesia,

Dado de Golpe: dio

Requisitos

Para poder ser un Puio, un personaje debe cumplie los si
guientes criterios

Alineamiento: legal maligne, neutral maligno o legal neuiral

Atague base: 15

Dotes: Atique poderoso, Hendedura, Competencia con
guantelere armado,

Intimidar: 4 rangos.

Avistar: 4 rangos,

Saber (religion): 4 rangos

Otros: debe venerar a Hextor, y debe sobrevivie a una cere
monia ritual de entrada 2 los Pufos de Hextor (consulta Orga

nizactones, en la pagina 44 de este libro),

TasLa 2-17: EL Pufo pe HExToRr

Nivel Atagque 5. de
de clase base Fort,
1 +1 +2
F 2 +3
3 +3 +3
- <4 +4
-] +5 4
1] +6 +5
7 +7 +5
b +8 +6
9 +9 +6
10 +10 +7

>
&

<11}

Wit

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del Pufio de Hextor (v la caracters
tea clave para cada habilidad) son Trepar (Fue), Intimids
(Car), Saber (religion) (Int), Oficio (Int), Montar {Des
Averiguar intenciones (Sab), y Avistar{Sab). Consulta el € ap
tulo 4: Habilidades en el Manual del Jugador para las descrp
ciones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencii

5. de 5. de

Ref. Val, Especial
+0 +0 Impacto brutal +1
+0 +0 Aurmento de fuerza 1 /dia
+] +1 Presencia pavorosa 1/dia
+1 +1 Impacto brutal +2
#1 #1 Aumento de fuerza 2/dia
+2 +2 Presencia pavorosa 2/dia
+2 +2 Impacto brutal +3
+2 +2 Aumento de fuerza 3/dia
+3 +3 Presencia paverosa 3/dia
+3 +3 Impacto brutal +4




Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: ¢l Pufo de
Hextor tiene competencia con todas las armas sencillas y
marciales, todos los tipos de armaduras y escudos.

Impacto brutal (Ex): la |g|rsia de Hextor entrena a sus
templarios para que luchen con una eficacia implacable. En
cadda aceion, el Pufio puede anadir este bonificador a su tirada
deatagque oa su tirada de dafo, pero no a ambas, Debes declarar
donde se aplica el bonificador al principio de w accion

Aumento de fuerza (Ex): empezando a nivel 2, el Pufio
puede invocar a Hextor para conseguir un bonificador de
Fuerza de +4 una vez al dia. El Pufio aumenta su fuerza ung ver
adicional por dia cada tres niveles por encima del segundo,
Este bonificador dura 4 asaltos mas el nivel del Pufio,

Presencia pavorosa (Ex): cuando un Puiio de Hextor lleega
al fercer l‘ll'k'l.'l. run.»;lgm- |:| .'|F'|11[L|d extraordinaria de induci
miedo a los demis como seeion gratuits una vez al dia. E Pufio
debe acometer alguna accion dramitica en el asalto que utilice
esta aptitud, y solo afecta a aquellos que la vean (o posible
mente oigan, dependiendo del acto dramitico). La apritud
tiene un aleance de § pies por nivel. Todos aquellos (excep
tuando otros Pusios) dentro del alcance se asustan durante sda
asaltos, Aquellos que tengan éxito en un tro de salvacion de
Voluntad simplemente quedardn estremecidos. La €D para la
salvacidn de Voluntad es de 10 + el nivel del Pufio + ol modifi
cador de Carisma del Puiio. Bsta aptitud extraordinaria crea un

etecto enajenador de miedo,

sdicional por dia cada tres niveles por encima del rercero,

SAQUEADOR

lemido por muchos y comprendido por pocos, el infame

"uiio puede usarlo una ver

Saueador es un individuo que dedica su vida al servicio de
Erythnul, Deidad de la Matanza. Viviendo entre la violencia y
el salvajismo, el Saqueador busca expandir la influencia
miligna de su deidad alli donde vaya, sin descansar mucho
liempo en ningun sitio a menos que las fuerzas del bien y de
laley lo persigan,

Los saqueadores que provienen de las filas de los guerreros
¥ los monjes encuentran que las capacidades olensivas del
Saqueador aumentan sus aptitudes de combate, mientras que
ks Saqueadores magos, hechiceros, clérigos o druidas piet
sin que la capacidad de infundir terror a sus enemigos es muy
itil como medida defensiva. Los Sagueadores pasan gran
parte de su tiempo con otros de su calana, vagando de un sitio
aotro en pequenas cuadrillas muy compenetradas, atacando
poblaciones desprevenidas sin previo aviso, v retitindose de
nueve i campe abierto para planear su proxima escaramuiz,
.'|.|EUI1.15 veces la clerecia de Ervthnul ordena a un Saqueador
slitario que lleve a cabo una mision o proyecto que obliga al
Saqueador a unirse con otros individuos que no son Saquea-
dores, pero estas alianzas suelen ser temporales y deben ser
imtadas cuidadosamente porque, si no, suelen conducir a
peleas o algo peor.

Los PNJs Saqueadores suelen ser encontrados en pequefias
cuadrillas de dos a seis individuos, pero algunas veces es posi-

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

ble encontrar a un Saqueador solitario que lleva a cabo una
misicn especial.

Todos los Saqueadores son ficilmente identificables por los
estrafalarios y amenazadores tatuajes faciales que suelen
Hevar para identificarse como instrumentos de Erythnul

Dado de Golpe: din,

Requisitos

Para poder ser un Saqueador, un personaje debe cumplir los
siguientes criterios,

Alineamiento: cadtico I'l'liliii.',l'!ﬂ. cadtico neutral, neutral
maligno,

Atague base: +5

Dotes: Lucha callejera, Ataque poderoso, Romper arma.

Intimidar: 3 ranpgos,

Saber (religion): 3 rangos.

Supervivencia: 4 rangos,

Otros: debe sobrevivir a los ritos de iniciacion de los
Hilq{“'.’“i“rt"‘i {consula la 1_[:wr|'|p|'i1:1'| de la organizacion de
Saqueadores, en la pag, 49 de este libro),

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del Saqueador (y la caracteristica
clive para cada habilidad) son Intimidar (Car), Saber
(religicn) (Int), Moverse sigilosamente (Des) Oficio (Int), ¥
Montar (Des). Consulta el Capitulo 4 Habilidades en el
Maroual del Tigador para las descripciones de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: wdos los Sa-
queadores tienen competencia con todas las armas sencillas ¥
marciales, todos los tipos de armaduras y escudos

Toque doloroso (Sh: Ervihinul ensena que la vida es dolor,
y asi es el oque de un Saqueador, Un Saqueador puede realizar
un atague de toque sin arma que produce 1d8 puntos de dafo,
mias un punto por nivel del Saqueador, Los Atiques con armas
tambicn transmiten el dolor de Erythnul, pero solo como 1d4
puntos adicionales de dafio, mas 1 punto por nivel del Saques-
dor. Bl Saqueador puede realizar un ataque doloroso de togue
adicional por cada tres niveles por encima del primero.

Aura aterradora (Sh): los enemipos situados 2 la distancia
especificada, o menos, del Saqueador suften un penalizador de
moral de ~2 a todas los tiros de salvacion durante todo el
tiempo que estén dentro del alcance, Esta es una aptitud
sobrenatural que se puede utilizar el nimero de veces indi-
cado en la rabla,

Corte cruel (Sh): tu familiaridad con el dolor v ¢l miedo te
concede una precision cruel con tus ataques cuerpo a cuerpo,
Debes declarar que vas a usar el corte cruel antes de realizar rus
tiradas de ataque. Si fallas todos tus atagues en ese asalto,
pierdes un uso de tu corte cruel, Si impactas con éxito, infliges
1d4 puntos de dafio temporal de Constitucion a ru objetivo,
ademis del dafio normal de un ataque. Puedes usar el corre
cruel una vez al dia por cada tres niveles que hayas obtenido.




TasLa 2-15: EL SAQUEADOR

Mivel Ataque 5. de
t..‘r ! de clase base Fort.
| & 1 + +3
2 +2 +3
3 +3 +3
2 4 4 b
i 5 45 +4
. ¥ 6 +6 5
g 7 +7 +5
8 8 +'5
9 +9 +6
- 10 +10 +7

Semblante aterrador (St): has conocido el verdadero
horror v desesperanza. Una vez al dia, puedes desencadenar
como aceion estandar una aptitud sortilega similar al conjuro
arcano asesing fantasmal (salvar contra CD 14 4 ¢l nivel de

Saqueador), Con el enemigo que elijas, pareces tomar el
semblante de agquello que mis teme el objetivo. Para los demis,
|.‘|1L'|.1|'5."l'f'|1.i!.|‘|l|I A TL IS, o parece ocurer |ii“|-“. Para i {'l
fantasma toque al objetivo, el Saqueador debe realizar con
éxito un ataque de toque. En todo lo demas, esta aptitud
funciona igual que el conjuro descrito en el Manual del Jugador

— VENGADORROIO

i
i o A El Vengador Rojo es el maestro del ki, una antigua y formidable
“;:' v - . } diu:'ipljnu que permite a su usuario conseguir cosas extraordi
.‘-jl ' {/‘I ¢ A narias. A través del estudio y del entrenamiento, el Vengador
’ Rojo aprende a canalizar la energia ko y conseguir con ello una
F"I re o variedad de efectos, incluyendo la posibilidad de dafiar a un
H&! : : oponente liberando la energia ki de su propio cuerpo. Aundgue
b i g £ sus preocupaciones principales se centran sobre una antigua
f atrenta (consulta la organizacion de los Vengadores Rojos para
conocer los detalles), los Vengadores Rojos a veces aceptan
encargos de agquellos que pueden pagar sus servicios, convir-

7 iP tiéndose en agentes del dolor y la destruccion.

U .

La mayor parte de los Vengadores Rojos son monjes: la
maestria del ki es una extension natural de las aptitudes de
clase del monje. Los guerreros, exploradores y paladines algu-
nas veces pueden llegar a ser Vengadores Rojos y encuentran
que los bonificadores a la iniciativa v las aptitudes con el ki les
hacen mas temibles en combate. Los picaros disfrutan de la
versatilidad de la maestria con el ki del Vengador Rojo, mien
tras que los druidas plensan que el estudio de la energia ki les
ofrece nuevas perspectivas del mundo natural

Los PM]s Vengadores Rojos son normalmente monjes
encargados de levar a cabo alguna actividad de apoyo a los
objetivos primarios del clan.

Dado de Golpe: ds

Requisitos
Para poder ser un Vengador Rojo, un personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

5. de 5. de

Ref. Vol. Especial
+0 +0 Toque dolorose 1/dia
+0 +0 Aura aterradara 10' 1)de
+1 +1 Corte cruel 1/dfa
+1 +1 Toque dolereso 2/dia
+1 +1 Aura aterradora 20' 2/di
+2 +2 Corte cruel 2/dia
+2 +2 Toque doloroso 3/dia
+2 +2 Aura aterradora 30' 3/df
+3 +3 Corte cruel 3/dia
+3 +3 Semblante aterrador

Ataque base: +5,
Dotes: Impacto sin arma mejorado, Pufietazo aturdidor’
Escuchar: 8 rangos,

Piruetas: 8 rangos, |

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del Vengador Rojo (y la L"-'Il'll"-‘ll'l'llﬂ“ﬁ:
clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Reunir Infj
macion (Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Move
sigilosamente (Des), Avistar (Sab) y Pirueras (Des), Consu r
el Capitulo 4 Habilidades en el Manual del Jugador para |I
deseripciones de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Inteligencid

Rasgos de clase

Competencias con armas y armaduras: el \’L‘hglldn‘;.-"
Roo tiene competencia con todas las armas sencillas, &
maduras ligeras, armaduras intermedias, y escudos, (Nota: uni
armadura mas pesada que la de cuero conlleva un penalizadg
a las habilidades del Vengador Rojo de Esconderse y Movers
sigilosamente),

Ki: a primer nivel, el Vengador Rojo obtiene un mayat
conocimiento de la aptitud sobrenatural necesaria pan
controlar v utilizar el ki, El ki es una fuente de energia creads
por, v Huyendo a través, de todas las criaturas vivientes. L
mavor parte del entrenamiento del Vengador rojo se dedica
comprender y aprender a centrar el ki, ¥ los efectos que
obtiene a cada nivel reflejan el aumento en la complejidad de
su educacion,

Gritoaturdidor (Sh): el Vengador Rojo libera su energia b
con un atague sénico. Puedes lanzar t energia ki en un cong
de 30 pies de largo. El ataque aturde a todos los objetivos
dentro del cono durante un asalto 4 menos que consigan um
salvacion de Fortaleza con éxito (CD 15 + el modificador de
Sabiduria del Vengador Rojo). El ataque es una accion estin
dar, v es necesario que ¢l Vengador Rojo sea capaz de vocalizar
si quiere utilizar esta aptitud.

Salvacion ki (Ex): a segundo nivel, el Vengador Rojo
consigue la aptitud de canalizar su ki para protegerse de efec:
tos adversos, Obtiene un bonificador igual 4 su bonificador de



Sahiduria en un tiro de salvacion a su eleccion. Debes declarar

e vas i usar esta aptitud antes de vealizar el mencionadao tiro
de salvacion. Puedes usar esta aptitud una vez al dia por nivel

e Vengador,

CAPITULO 2: CLASES DE PRESTIGIO

Habilidad ki (Ex): a tercer nivel, el Vengador Rojo
consigue un bonificador a cualguier prueba de habilidad
que sea de clase para el Vengador Rojo. Este bonilicador
es igual a su bonificador de Sabiduria, Debes declarar que
vas a usar esta aptitud antes de realizar la prueba de habili-
dad, Puedes usar esta aptitud una ver al dia por nivel de
Vengador.

Curacion ki (Sh): a cuarto nivel, el Vengador Rojo

Bt e
&\1 ““ obtiene la aptitud de canalizar el ki en energia cura
[

tiva, Cuando impone sus manos sobre una criatura
VIVIEnte, transmite su ki l.ll.' |i'|| IMANerd quie Cur una canti
dad de puntos de golpe por dia igual a su nivel de clase mulr
plicado por su bonilicador de Sabiduria. Puede dividir su
curacion ki entre varias criaturas, ¥y no tiene por qué
aprovecharla toda de una sola vez, La curacion ki es una apti
tud sebrenatural, cuyoe uso se considera accion estindar,
|:|:np<-f.|n|!u a octavo nivel, un 'l.-'c*l'.;g.u[ur R pm'dr aanar

una cantidad de puntos de golpe por dia igual

s
LN e : G
g dos veces su nivel de clase muluplicado por su
b ..
¢ ——

= bonificador de Sabiduria
Grito mortal (8b): ¢l Venpador Rojo
libera su energia ki con un atagque sonico
Puedes lanzar tu energia ki en un cono de 30
pies de largo. El ataque inflige un dafio de 3de 4
g tu medificador de Sabiduria a odos los que se
encuentren dentro del cono. Una salvacion de Fortaleza
con éxito (CD 15 4 el bonificador de Sabiduria del Vengador)
divide por dos el dafo, El ataque es una accidn estindar, y es
necesario que el Vengador Rojo sea capaz de vocalizar si quiere

ueilizar esta aptitud

Ki incrementado: el Vengador Rojo ha conseguido tal
maestria en el uso de la energia ki que la domina con facili
dad. Cuando uses cualgquier apritud de elase que esté imbuida

con b energia ki, tu bonilicador de Sabiduria se dobla

Nota sobre la opeion multiclase: los personajes monjes
pueden pasar de esta clase a la suya libremente. En otras
palabras, puedes dar a tu PI monje un nivel de Vengador Rojo,
despues volver ot clase de monje para el siguiente nivel, tomar

un mivel de Vengador Rojo después de eso, v asi sucesivamente,

TagLa 2-19; EL VENGADOR ROjO

Nivel Ataque S. de 5. de
de clase base Fort. Ref.
1 1 +2 b2
) +2 +3 +3
3 +3 +3 +3
4 +3 +d 4
5 44 +4 +4
6 +5 +5 +5
7 +6 +5 +5
] +6 +6 +6
E +7 +6 +6
10 +8 b7 w7

5. de

Val. Especial

12 Grito aturdidor 1/dia

+3 Salvacidn ki 1/dia

+3 Habilidad ki 1/dia

4 Curacidn ki 1/dia

i Crito mortal 1/dia, grite aturdidor

2[dia

+5 Salvacian ki 2/dia

+5 Habilidad ki 2/dia

+6 Curacion ki 2/dia

+6 Grito mortal 2/dia, grito aturdidor 3/d(a
+7 Ki incrementado

D)



CAPITULD 3: ASUNTOS MUNDANOS

CAPITULO 3:
ASUDTOS
MUDDADOS

Hasta shora, este libro te ha mostrado nuevas dotes v clases
de prestigio que anadir a tu campaia. Tanto las nuevas dotes
como las nuevas clases representan nuevas reglas y nuevas
opciones para tus PJs. Seria un error, sin embargo, si no te
diéramos algun contexto en el cual estas reglas adguirieran
todo su signilicade: por ello existe este capitulo. En ¢l exa
minaremos los roles de los guerreros y los monjes en un
escenario de campana, como los jugadores y DMs pueden
AJUSTArse 0 esos roles, ¥ diversos ErUpos i los e s gue
rreros ¥y monjes, sean Pls o PN]s, F‘llt:‘l.]t'l‘l unirse y cuiles

|:a||m|4- el DM introducte en su campafa,

LOS GUERREROS Y
LOS MONJES Y EL

oo el munde Here una HJH'!I.;‘:I. todo el mounds,”
Tordek

Mingun personaje vive en el vacio, Uno no puede dejar de
’ y verse ilectado, o dejar de tener en cuenta, el mundo gue le
rodea. Esto es doblemente verdad para los personajes

jugadores, ya que su tipo de vida requiere que interactuen

- . con su entorno muchas mis veces e la gente normal. Los
i i plebeyos, pescadores, ¢ incluso los nobles no
LRt b 2 buscan las situaciones variadas y peligrosas

. en las que los Pls se encuentran

constantemente, Tanto si el aven

turero se encuentra en una cludad,
dungeon, bosque o desierto, el mundo y sus
diversos elementos - gentes, monstruos, edificios,
geografia, clima, religion y costumbres— le permire

elegir entre diversas opciones, y afecta a su carrera de aven

il tureto, ¥ i la de sus compafieros.
fa El guerrero y el mundo

L & Tanto si juegas con un guerrens que interpreta el papel de un
honorable caballero errante, como el de un duro merce:

1 4 nario, o el de un caballero galante o rey de los proscritos, el

Al mundo en el que vas de aventuras y vives tiene un impacto

E. sobre tus elecciones y alternativas. Existe un

i estereotipo que suelen llevar muchos perso

:. & najes guerreros: el de una persona ordinaria

cuya tinica contribucion es su aptitud para
utilizar la espada. Aunque usar la espada o
un hacha, maza o alabarda) es sin duda el
rol mis obvio para un guerrero durante
una sesion de juego, considera coma las
relaciones del guerrero con el mundo que
le rodea podrian afectar a este estereotipo

Los guerreros que cxisten en escenarios de campai
Ij':.':'l‘nl-!" los magos y |'|m'h|r:'mh' SO0 l‘|. pvdur dnmlmn&'
podrian verse relegados a roles de simple apoyo, protegiends
a los lanzadores de conjuros arcanos de todo dafio para qu
puedan destruir a sus enemigos desde la distancia. En otrs
campanas, la religicn se constituye en un lactor dominani
en el mundo, v los clérigos son los principales promotoresy
agitadores, En estos casos, los guerreros son a menuds
miembros de la iglesia o incluso del clero, y actian com
templarios o guardianes religiosos.

La mayor parte de los guerreros no tienen una orgn
zacion estructurada asociada a su clase; al contrario que o
paladines y los clérigos, ellos no pertenecen a ninguna jens
quia o grupo mayor que el de su grupo. Aungue pueden
adorar a una deidad en particular, o seguir a un cierto lidy
noble, o dedicarse a una causa personal, normalmente sueles
seguir su propio caming por e mundo sin obtener beneficio
alguno de tales jerarquias a las que podrian acudir pin
recibir apoyo y recursos. Muy a menudeo, los guerreros son e
i::-l-ul-m'tlri O X Mercenarios, e '\r‘:'lll.h.'l'l 1141 l.':||1:.|l.'|l.|ill| I |:J
por dinero

Algunas veces, sin embargo, los guerreros son capaces e
encontrar o de ”l'HiH' a ser miembros de OrEanizaciones
fraternidades, o sociedades expresamente F'lt‘l'l'\iill.lil.‘i pan
combatientes, Puede que tu guerrero se una a una orden de
caballeria, como los Caballeros de la Guardia (v pagina 4750
entre a formar parte de una gran

Companta mercenaria. Incluso

podria demostrar su valiaa

un persanije




de alto rango, come un noble o una alto sacerdote, v ser invi-
tado a entrar a su servicio como guardaespaldas privilegiado
oagente especial. Este ripo de circunstancias suelen alterar el
papel del guerrero dentro del grupo de aventureros, porgue
el guerrero va no existe solo para derribar puertas v destrozar
monstruns, Ahora posee responsabilidades y obligaciones
que van mas alla de las que tene con sus compafieros de
AVENTUTas ¥y esto 'i'|.||'ll.i|5L'|.'. T 3 Iuevis Hl.'ll.!‘rrll|'|||.‘|ih.||."i de

Aventura, Como i l.ll."-]’-lll-:l"' internas Lll.']IlH"{l.t‘l Erupro.

Roles aventureros
Practicamente cualguier guerrero que decida ir de aventuras
como actividad habitual tiene el mismo rol en sus grupos
respectivos; son los primeros en combatir, tanto para elimi
nar a criaturas que se les opongan como para defender a sus
compafieros de un ataque, Esto no deberia ser ninguna
sorpress, ya que ninguna otra clase de personaje tiene
mejores capacidades generales de combare que el guerrero
Mis abajo podéis encontrar algunas ideas resumidas sobre
| diferentes roles que pueden interpretar los guerreros mas
illa del de un simple rompedor de puertas o destrozador de
\ orcos. | Para conocer mis cosas sobre trasfondos para los PJs,

consultn la Guin del Creador de FlEvaes)

: Soldado profesional: ¢l guerrero sivve en un ejércite
1 regular o cuerpo de policia de alguna aworidad, @ menudo
un miembro de la nobleza, o incluso una comunidad
a Normalmente acompafia a grupos de aventureros a peticion
del que lo contrata, o menudo para asegurar que los (jpoco
fiables?) aventureros contratados cumplan con los objetivos
para los que fueron alquilades, o para dar un apoye marcial
adicional con el que conseguir mis facilmente sus misiones,
Mereenario: igual que el soldado, este tipo de guerrero
comercia con sus habilidades por una paga, pero normal
mente de forma mucho mas temporal. Generalmente suele
ser contratado para prestar sus servicios durante un tiempo
especifico, aungque ocasionalmente ¢l periodo de servicio
puede ser indefinido, Cuando no estin contratados, los
mercenarios se juntan a menudo con grupes de sventureros,
sualmente por unia parte predeterminada del botin,
Caballero: éste es un tipo especial de guerrero. Pertenece
auna orden de caballeria, y jura apoyar una serie de ideales o
il filosofia que caracterizan a la organizacicn, Los Caballeros se
i unen frecuentemente a grupos de aventureros que estén
metidos en misiones de apoyo a los objetivos de la orden o
que defienden ideales muy parecidos a (o al menos no entran

e conflicto con ) los de su orden

Aspectos raciales
N'.l'li:lll'l:l ';]i!";'l'l‘i“!l]'l Hl:'l.l'.l“' una I.'lﬂ‘;(" l:'ll[("l.]:l l:'i'l'l'l'lrlll'ra'l sin tratar
fambien un punte comin a todos los personajes: la raza, Los
sspectos raciales juegan un papel tanto al disefiar el PJ como

#l jugar con él.

Elfo: el bonificador a la Destreza del elfo a menudo suele

significar que los guerreros elfos toman bastante pronto la

..
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dote de Sutileza con un arma, De igual manera, los guerreros
elfos suelen preferir mas las armas a distaneia, como el arco
largo, que las armas de cuerpo a cuerpe. Por ello, dotes como
Disparc a bocajarro, Disparo preciso, Disparo o larga distancia,
y otras también suelen ser opeiones bastante usuales

Enano: el enano es la eleccién natural para la clase guerrero
Si JUEgas un Euerrens enand, e 'i|i|1-.|"'\I CUeEnta gue nenes una
considerable ventaja debido a la propia naruraleza del enano,
Aungue no obtengas la dote adicional adjudicada a los
humanos, disfrutaris de los beneficios de la vision en la oscurd
dad, un bonificador a e puntuscion de Constitucion, v la
ventaji nada despreciable de un bonificador de atague mejor y
una clase de armadura mejor contra ciertos tipos de criaturas
{eomo los gigantes), Lag dotes como Soltura con arma, Atague
poderose, Hendedura, v Embestida mejorada son excelentes
elecciones para complementar la dotacion racial del enano,

Gnomo: ¢l penalizador de Fuerza del gnomo o menudo
implica que la Fuersea del guerrero gnomo estd por debajo de
la dptima. Sin embargo, el bonificador racial a la puntuacién
de Constitucion compensa este hecho. Ademas, ain puede
explotarse mis este hecho con la dote de Dureza y su efecto
apilable.

Humano: con la dote adicional a primer nivel, y las dotes
adicionales concedidas a la clase guerrero, los guerreros
humanos son obviamente excelentes personajes. El nimero
de dotes concedidas a estos personajes permite a su creador,
jugador o DM, disefiar al guerrero humano de diferentes
maneras. Seguir el sendero de dotes que empieza con
Esquiva, Pericia, Disparo a bocajarre, Combatir desde una
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monturd, o Ataque poderoso harin que ¢l personaje evolu-
cione en sentidos diferentes

Mediano: igual que el elfo, el guerrero mediano a
menudo saca provecho de su puntuacion de Destreza mejo-
rada para tomar de forma temprana la dote de Sutileza con
un arma. Su pequeiio tamano le da un beneficio a su Clase de
Armadura, v esta ventaja, combinada con una punmuacion
alta en Destreza, permite algunas veces al guerrero mediano
empezar Con una i|:|‘|'|'|.'.'|1.t|.|.'|'i| menos Carl Yy mas h!.‘d"'il. cue lee
salva de sufrir los penalizadores al movimiento causados por
una armadura pesada, Bl bonificador del mediano a las
tiradas de ataque con las armas arrojadizas hacen que una
daga, un hacha de mano, o una honda sean buenas opciones
comao armas de corto alcance,

Semielfo: a primera vista parece que sdlo el jugador mas
valiente jugaria un guerrero semielfo. La raza sufre de una
falta absoluta de bonificadores a las puntuaciones de carac
teristicas v no obtiene ningin bonificador ractal a las tiradas
de ataque, tiros de salvacion o Clase de Armadura, Sin
embargo, un guerrero semiello sigue siendo una opcion
viable, siempre que te des cuenta de los factores menciona
dos anteriormente. El semielfo no tiene ninguin penalizador
8 sus puntuaciones de caracteristica, lo que significa que si
has conseguido un par de 16 en tus puntuaciones de carac
teristicas mas altas, tu semielfo mantendrd ambas, en vez de
ver reducida una de ellas a un 14, Pero quizd la ventaja mis
grande del semielfo es que se puede multiclasear sin sufris
un penalizador a los PX por su nivel de clase mas alvo, porque
todas las clases son su clase predilecta. Este beneficio,
compattido s6lo con los humanos, sitia al semielfo en un
grupo diferente al del resto de razas, incluyendo al de su
progenitor elfo

Semiorco: el bonificador a la puntuacion de Fuerza del
semioreo le hace un candidato ideal para la clase guerrero, La

aptitud racial de vision en la oscuridad

puede ser muy valiosa en las aven
turas bajo terra. Desafortuna-
damente, ¢l semiorco sufre
un penalizador a su pun
tuacion de Inteligen
cia, lo que sig-
nitica me

nos

puntos de habilidad y totales a las habilidades mis bas
aungue, cuando tienes una puntuacicn de Fuerza de 20, pow
se preocupan de sus totales a las habilidades

El monje y el mundo

Los monjes también suelen quedar encasillados dente &
un molde estereotipico: el ascético introspectivo que
cuando no va de aventuras, se dedica a la contemplacion inte

I_l. aveniureno manje II|JL'II

rior en busca de su yo espiritual

suele ser reservado, espiritual, y capaz de soltar con la mism
facilidad un atague sin armas que un discurso sobre el wa
Sin embargo, el monje existe para algo mas que para b
bisqueda de la perfeccion fisica y espiritual. Igual que d
guerrero, el monje es un maestro del combate que golps
con sus pies y manos desnudas o, algunas veces, con arme
especiales. Aungue generalmente es incapaz de absorber b
misma cantidad de dafo que un guerrero, los monjes m
suclen preocuparse mucho por ello ya que desarrollan alg
nas aptitudes de clase que les ayudan a no ser golpeados pri
tcamaente W,

Los monjes suelen formar parte de algin tipo de vid
esIrc [ll].l\lﬂ. S COmo r'l1|l.'1'|'l|.'||'|| '.h' un monasterio, u
templo, o alguna otra organizacion, Algunas veces es
estructura exisie primordialmente para imbuir en s
:|1|||.'|1leu.4 1ertas Creencluis o 'n'.llun“-. e EH'I'IHIII.'H ii| I
interactuar con el mundo exterior de una forma relative

mente normal, stempre gue siga el HIL"I},"\.F n.l:' Compar

tamiento prescrito o algin tipo de sistema érico. En algun
DCRSIONGS, |-..| eslructurg se F'l.'”";'l.'i' TT0GIS i LR et ||-I‘.|_'||||i l|.|| I
que obliga al monje a aceprar ordenes y areas de aquells
individuos que ocupan un nivel superior. En ambos casos

I CONSEEUIT apoyvoy

monje 1|1“|wmiq~ de esta organizEcion p
PECUPS0S, aungue los detalles exacros varian de acuerdo conl

Ppropa I1.I|1I1'i|11'.".| 1[1' L'I eslruciurd.

Roles aventureros

A veces requiere un esfuerzo imaginativo el racionalizar por
qué un monje, que claramente no desea nada mis que
conseguir una casi mitica perfecta union de mente, cuerpo,
espiritu, dejaria su templo para levar a cabo un tipo de vids
tan diferente v peligroso como el ir de aventuras. Cada di
que pasa ayudando a sus camaradas a destripar un dungeon
de sus tesoros, 0 a defender un pueblo de unos humianoides
merodeadores, es un dia que no estd inmerso en los estudics
y pricticas que conforman la esencia de un individuo con
esos objetivos,
40 no? Algunas tradiciones de los monjes ensefian que el
mundo es un aula ejemplar en el gque cada persona
Eug:}r, o hecho tienen una leceion que ensefar, y
que esta ensefanza pUL'Li‘." Ser una 1|Y“li-'| Ines
timable para que el monje perciba su verdadero
lugar en el cosmos, Otras tradiciones impulsan al
monje a que deje el monasteno durante un periodo
de tiempo con el objerive de dar un marco de refe-
rencia a sus estudios, para ver lo que motiva a otras
gentes a conseguir algo que consideran suficiente-
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mente importante. Mis abajo puedes encontrar algunos
roles para monjes que pueden aparecer en tu juego,

Penitente: este tipo de monje lleva a cabo, de forma
voluntaria o no, una misidn o alguna otra actividad fuera de
st monasterio para compensar alguna falta o fallo. Esta
obligacion puede ser real o imaginaria, v su significado varia
con la naturaleza de las ensefianzas que el monje sigue. Algu-
nas veces el penitente se une a una compania de aventureros
para aprender una leccion particular sobre si mismo o sobre
el mundo,

Maestro del zen: esta variedad de monje se une a
compafias de aventureros sobre todo porque cree que una
parte importante de sus intentos para conseguir sus objetivos
principales de perfeccion fisica v espiritual se basa en los
riesgos a los que se enfrentan estos grupos. Ve la aventura
coma una oportunidad de experimentar y perfeccionar sus
habilidades marciales en situaciones reales,

Consejero espiritual: los consejeros espirituales suelen
unitse o companios de sventureros porque creen firmemente
que uno o mds de sus miembros se beneficiarin en gran
medida de su presencia. Quizis el monje tiene como mision
el ser mentor de un miembro del grupo que podria legar a
convertirse en monje, o puede que el monje haya decidido
cobijar bajo su ala o un individuo con una mente promete
dora pero desestructurada y ensenarle los beneficios de la
doctring y discipling espiritual que sigue un monje.

Ejecutor espiritual: este tipo de monje se une a un grupo
de aventureros solo de forma temporal, Ha sido encargado, o
blen por su monasterio o por su propia conciencia, de
compartic la mision del grupo porque ésta apoya los obje-
tivos de su organizacion o de su ética. Los monjes de esta
clise suelen pensar inicamente en la consecucion de su
objetive, pero aportan tecursos v habilidades muy valiosas al
grupao,

Aspectos raciales

||'|EL|.|.\|I:\ mas que con I“.‘i gill'j‘h'nm. ]il ratia {Il' un F‘l:'l‘ﬁuliiljt"
monje influye muchas veces no sélo en la capacidades de
combate del personaje, sino también en el rol del P] dentro
de su grupo, Las reglas para monjes de tamafio Pequefio o
Mediano se encuentra en el Manual del Jugador, v las reglas
para monjes mis grandes se pueden encontrar en la pagina
6l de este libro.

Elfo: la mente élfica se adapta bastante bien a la dilarada
buisqueda de objetivos del monje, incluso aungue los obje-
tives o planes sean algo esotéricos (como es el caso de
muchas ensefianzas mondsticas), El bonificador de Destreza
del elfo es una ventaja obvia para el monje, que debe basarse,
sobre todo a bajos niveles, en la rapidez tanto para el ataque
como para la defensa. La Sutileza con un arma v la Iniciativa
mejorada son buenas elecciones de dotes,

Enano: la mentalidad enana no suele incluir los aspectos
necesarios para llegar a ser un monje con éxito. Los monjes
Enanos surgen muy raramente. Sin embargo, si te amrae la
idea, trabaja con tu DM para establecer unas razones

adecuadas para que tu personaje explore esta alternativa. Ten
en cuenta que i personaje enano puede verse alectado por
ciertas repercusiones interpretativas debido a su eleccion de
dedicarse & una vida mondstica. En particular, su familia,
clan, o comunidad pueden estar en contra de su decision, y
pueden decidir ignorarlo (o algo peor). Para este tipo de rol,
una dote defensiva como Pericia podria venir bien,

Gnomo: pocos gnomos tienen la disposicion para llevar a
cabo largos periodos de entrenamiento dentro de un monas-
terio, y muchos menos, debido a su tamano, se sienten atrai-
dos por la menor posibilidad de recibir dano v del aumento
de la velocidad que la clase de monje puede aportarles. De
ahi que muy pocos gnomos son encontrados entre las filas de
los monjes, Sin embargo, es posible gue un gnomo sea
monje, e incluso que destagque, siempre que encuentre un
medio (quizd magico) para COMPEnsir sus peores rsgos,
Una opeion adecuada serin que escogiera luchar con las
armas de monje que le permiten atacar como si fuera desar-
mado, y asi poder utilizar los mejores bonificadores al atague
y frecuencia de ataques de su clase.

Humano: la naturaleza de los humanos les hace mucho
mis adecuados para la vida mondstica que casi todas las otras
razas, ¥ o8 por esta razon que la mayor parte de los monjes
son humanos,

Mediano: igual que ¢l gnomo, los medianos sufren una
reduccion a sus puntuaciones de dafio v velocidad, que
hace que la clase de monje les sea menos atractiva, Mis aun,
la culeura mediana raramente produce individuos adecua:
dos para la naturaleza rigida v o menudo rutinaria de la vida
mondatica. Los medianos no aguantan bien el estar confi-
nados en un solo lugar, o el verse obligados a dedicarse

durante mucho tiempo de forma absoluta a un solo interds

o aspecto,

Semielfo: los semiellos criados en comunidades humanas
no tenen dificuleades pars aceptar las restricciones y modo
de vida de un monasterio. Los semielfos que crecen en
comunidades élficas tienen tantas posibilidades de conver-
tirse en monjes como los elfos con los que han erecido.

Semiorco: aquellos semiorcos que son criados en una
sociedad humana o que, al menos, su apariencia sea mas
humana que orca, tienen los mismos problemas que
pudiera tener un humano para aceptar los rigores monasti-
cos. Los semiorcos criades fuera de comunidades humanas,
sitn embargo, rara vez desarrollan la paciencia o capacidad
de atencion necesarias para convertirse en un monje con

exito,

ORGANIZACIONES:
UNA PEQUENA AYUDA
DE MIS AMIGOS

MNunca viene mal tener un poco de ayuda cuando te
enfrentas a los peligros de un mundo grande ¥ maligne. Tu
personaje no tiene por qué afrontar el peligro solo: las orga-
nizaciones que se detallan mas adelante proveen a tu perso-
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den el respiro necesario cuando los cosas vayan mal,

Introduccion de las i
organizaciones en tu camparia

Cada organizacion tiene su propia estructura, objetivos y

rl.lrlH'lililrlllihll.'\. Estan \l('\lj-_"'N.HLI\ rl.ll'il encajar I.'Il'lll“l‘hli'

©¢n i'll.i_'ll.i_|l.||l‘|' !'|1Ill'|1,[:! O esce I'l'.'lfll.!(ll:' Campana Sin |.'I1i|'.lli|':|aﬂ.

no todas las organizaciones pueden funcionar igual de bien

en tu campafia o estilo de juego. Los jugadores y ¢l DM

deberian rtrabajar juntos para identificar cualguier pro-

blema potencial que pudieran tener las organizaciones que
te atraigan, y revisar después los detalles de cada organd
zacion para que se mezcle de forma mis fluida con tu esce-
nario de campafia.

Podrias decidir que los Caballeros Protectores del Gran

Reino encajan perfectamente con el tipo de organizacion al

que tu guerrero de quinto nivel le gustaria unirse, pero

rllll."il.(‘ {l_'..ll'. o&n {'.JITL].'-‘I(". un resto l'.lt'l'.'lljl'h[l' th' |il Lilll.' Tue una

vez una poderosa nacion, no encaje dentro de tu munde de

campafa. Ningun problema: si todo el mundo esta de

iII.'l.Il'l'Gl.l.'l. ]'?tll.'{lt‘.‘i "hiﬂ'ﬁ]li‘l't‘r un ongen iill“TilH[l‘r'H !liITit |il:

organizacion, creando su historia a partir de la de w esce

nario y asi proporcionar una explicacion alternativa al rras-
fondo de los Protectores, v darle a la organizacion objetivos
NUEVDS (uE pPersegulr,

Date cuenta que varias de las organizaciones que aqui
aparecen tienen también definidas clases de prestigio en el

capitulo dos. Los jugadores y DMs deberian fomentar el

unit organizacion cuando solo una de ellas se defina en es
libro

También, la pertenencia a estos grupos no es solo un co
I,'II"I'I."ihl“ para guerreros vy I'I'I.U]'I.il.:fl. pero esl0s l."'l{"]'!l(.ll.l.il:'l:'i
constituyen una parte muy significativa de los miembeos

de estos grupo.

Los Pufios de Hextor

“El poder da la vazon, También permite vivir bastanle bien.”

A veces sucede que incluso los tiranos mis déspotas s
enfrentan a retos militares que no pueden superar sélo con
la luerza de su ejército. Las invasiones de humanoides, li
insurreccion organizada, ¢ incluso revuelias de plebeyis
bien coordinadas han destronado a mds de un civilizadg
pero malipno monarca que carece del poder para restaurar el
orden en su propio benelicio. AMortunadamente, ¢l drano
puede encontrar apoyos, si puede pagar el precio. Si pueds
costearlos, podria alquilar a algunos de los mercenarios mis
infames v brutales jamas conocidos: los Pufios de Hextorn

Creada y apovada por la Iglesia de Hexror, los Pufios de
Hextor se consideran parte de su clero. Sirven al Azote de
la Batalla luchando solo por aquellas causas aprobadas y
sanclonadas por los sacerdotes de Hextor, Bien conocidos
tanto por su eficaz bruralidad como por su estricta adhe
rencia al rate establecido, aquellos que contratan a los
Pusios de Hextor deben procurar estipular muy cuidadosa
mente los términos del acuerdo, o no ser que quieran
convertirse en las victmas de un desafortunado malen
tendido. (Un famoso desacuerdo entre los Pufios di
Hextor v un antiguo contratador acabo en un repenting
abandono del campo de batalla por parte de los mercena
rios en un momento crucial, dejando a su anleno
contratador a lo merced de sus tiernos adversarios),

Aguelles que desean contratar una cierta cantidad de
Punios de Hextor deben dirigivse primero a la Iglesia de
Hextor para que sus Discordantes (sacerdocio) queden
satisfechos de la naturaleza de su causa. Generalmente, el
futuro contratador debe demostrar que la lucha que seri
encomendada a los Pufios de Hextor sirve o, 0 al menos no
entra en conflicto con, el dogma de Hextor, Aguellos que
buscan aplastar rebeliones ilegales, liberarse del caos
salvaje producido por una invasion humanoide, o levar el
peso de la ley a tierras sin civilizar son el tipo de contrat
dores que los Discordantes aceptan en nombre de los
Punios de Hextor. Cuanto mas despiadadamente tirano sed
el suplicante, mas posibilidades tienes de que su peticion
le sea concedida

Entonces la Iglesia establece un acuerdo explicito que es
firmado por el sacerdote de mis alto rango disponible y por
el contratador de los Punios de Hextor, el cual es avisado de
que ha de cumplir los términos exactos del contrato para
evitar un contlicto tanto con los Pufios de Hextor como con
la Iglesia. (No causa sorpresa alguna que no todos los
contratadores gque han prevalecido con la ayuda de los
Pufios de Hexter havan disfrutado de su vicroria al final ),
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Los contratadores que violan un acuerdo sufren no solo
las consecuencias obvias, sine que, ademas, nunca se les
permite contratar a los Puios de Hextor otra vez. Final-
mente, la Iglesia requiere un diezmo sustancioso como
pago por enviar a sus combatientes mas capacitados en
apoyo de la causa en cuestion,

El precio exacto depende de una variedad de circuns-
tancias, incluyendo las necesidades inmediaras de la 1gle
sia, el nimero de Punos de Hextor requeridos, la natu-
raleza de la lucha (las barallas relacionadas con causas que
plazean a Hextor a menudo requieren diezmos menores), y
los peligros a afrontar. Cualquier acuerdo que lleve a los
Pufos de Hextor a un conflicto con la lglesia de Heiro-
neous es aprobado casi siempre con entusiasmo, Si un
contratador posee a la vez buena fortuna y una bolsa muy
lHena, podrin conseguir que un Patriarca general, un azota-
dor de la batalla de poder realmente formidable, lidere los
Pufios de Hextor que contrate

Una vez contratados, los Pufos de Hextor luchan con
unat eficacia frin y sin pledad. Persiguen su objetivo sin
pensar en nada mas y con una ferocidad desatada que les
ha hecho ganar una reputacion por erueldad. Los Pufios de
Hextor contintan luchando hasta que el adversario es
derrotado, los términos de su acuerdo se han cumplido, o
el contrato expira, En ningin caso los Pufios de Hextor
abandonarin el campo de batalla por cualquier orra even
talidad. Estin perfectamente preparados para morir al
servicio del Campeon del Mal. Una fe marcial, la 1glesia
expera que los Pufios de Hextor prevalezcan incluso contra
terribles adversidades, v emplea cualquier método nece
sario para asegurar la victoria, El fallo no es tolerado, lo que
es indudablemente la razon principal por la que los Pufios
de Hextor persiguen con tanto interés el éxito en la guerra
si fallasen en cumplir el objetivo asignado, un destine
mucho peor que una muerte honorable en batalla les
esperaria al volver con sus padres de la iglesia,

Convertirse en un miembro de esta infame fraternidad
de letales mercenarios no es menos dificil que intentar
contratatlos. Aquellos que desee unirse deben primero
buscar un temple dedicado a Hextor v presentarse al
clérigo encargado del reclutamiento. Obtener una audien-
cia con estos clérigos es ficil, pero lo que sigue es siempre
ardue v a veces fatal. El clero de Hextor no tiene necesidad
de simples forajidos o bandidos: ellos desean solo a los
soldados mas experimentados v brutales. Los candidatos
50 E‘Kamlnﬂ{lﬂh Tnl,‘(h;rhh,‘ una .‘i-i"Til' ll.l" Prll{"hﬂx Tnll‘_.-'
rigurosas y a veces bastante sadicas, conocidas colectiva-
mente comoe la Seleccion de Hextor. La seleccion esta
disefiada para separar a los de corazon débil v voluntad
endeble de los candidatos adecuados. La seleccidn requiere
que el candidato cause lo que sélo podria definirse como
mera brutalidad v suftimiento, y algunas veces la muerte,
sobre objetivos elegidos por el clero reclutador. La Iglesia
de Hextor cree firmemente que la seleccion permite a los
candidatos demostrar la actitud adecuada vy la resolucion
necesaria para ser incluidos entre las filas de los Pufios de

re

Hextor. La seleccion también consigue el beneficio
adicional de descubrir a cualguier infilirade gue hubiera
pensado acceder a la organizacion con la intencion de
espiar o sembrar el caos desde dentro. Mas de un bravo
paladin o cavalier se ha descubierto sl negarse a participar
en las atrocidades e indignidades demandadas a los poten-
ciales Puiios de Hextor, sentenciindose a una muerte
segura antes que violar sus propios principios o eddigos
morales. Los deralles sobre la seleccion pueden ser deter-
minados para cada campaiia en particular

Después de que un candidare ha convencido al clero
reclutante de su valia, entra al mismo templo de Hextor
donde por primera vez pidio el honor de ser un Pufio de
Hextor, y espera el momento de su ceremonia de
investidura. La Iglesia de Hextor inviste nuevos Pufios de
Hextor unicamente en clertos momentos del afo que
coinciden con los dias sagrados de la deidad, v los can
didatos aceptados deben esperar a esos dias sefalados
confinados dentro de los muros del templo. No se les
permite salir, ni siquiera o las tierras colindantes, bajo
pena de muerte.

Mientras esperan la investidura, pasan los dias reciba
endo ensefianzas por parte del clero reclutador sobre el
dogma religioso de Hextor, ¥ llevando a cabo las tareas
menores v degradantes que los clérigos les impongan
teomo una prueba mas de su devocion a Hextor, por
SUPLEST ),

Cuando llega ¢l momento de la investidura, el clero
retne a los candidatos y los Heva al lugar de la ceremenia,
it aislado y remoto a clerta distancia del
lgunos de los mis grandes y prosperos

a menudo un lu
templo, aungue

templos de Hextor poseen lugares ceremoniales tras sus
paredes (que suelen estar localizados mucho mis abajo de
las zomas principales, para ahogar los sonidos que la cere-

monia produce. Se dice que la ceremonia de investidura
es tan cruel e inhumana que cambia para siempre el cavic
ter de los supervivientes. Aquellos que sobreviven se
convierten en Pufios de Hextor. La gente habla en
susurros, muchas veces lanzando miradas paranoicas por
encima de sus hombros, de sacrificios humanos,
asesinatos rituales, y orgias de sangre tan viles que lo que
los Pufios de Hextor perpetran sobre el campo de batalla
pitece en comparacion un paseo veraniego. Sin embargo,
dado que el clere de Hextor v los Pufios de Hextor tienen
prohibido hablar de la ceremonia a cualquiera fuera de la
Iglesia, no se conocen los detalles concretos. Lo que nos
revelan los hechos son simplemente la evidencia visible:
los candidaros que sobreviven a la ceremonia para conver-
tirse en miembros de pleno derecho de los Pufios de
Hextor salen invariablemente de la ceremonia de
investidura con terribles cicatrices en sus caras, cuello, v
brazos. Estas, ademis, no son explicadas por aquellos que
las Nevan, aungue las expresiones de entre orgullo v terror
que adopta un Pufio de Hextor al ser interrogado sobre
ellas son bastante aclaratorias.
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Los Caballeros Protectores
del Gran Reino

“Vuesa merced, me impide cumplir con wo deber sagrado: o se

aparta o sague su espada.”

La decadencia moral. Las éricas corruptas. El honor manci-
llade. Estos son los enemigos de los Caballeros Protecrores,
y para derrotar a estos enemigos, la orden dedica con un
celoso fanatismo sus dias v sus caballeros. Los Protectores
creen que son los anicos que se levantan entre el mundo y
su ruina a manos de estos terribles adversarios, ¥ gue
pueden tener éxito salo si restaura la gloria de aquello que
se perdio,

De todas las ordenes de caballeria en la larga historia del
mundo, ning
de los legendarios Caballeros Protectores del Gran Reing,

i ha sido reconocida como mas grande que la

Aungue en algin momento se contban por clentos, sus
miembros han disminuido hasta unes pocos, v seguramente
no mis de dos docenas sobreviven en el momento acrual,
Ao largo de su gran historia siempre han sido combatientes
formidables con una indiscutible reputacion de coraje y
honor, Se han convertido en el modelo de innumerables
ordenes de caballeria que han surgido desde entonces con la

intencion de imitar su ejemplo, Sus leyendas rodavia per
manccen en las diferentes culturas de todas las antiguas
provincias del Gran Reino. Desde su creacion, la orden era ya
unica entre las que existian en el Gran Reino ya que elegian
i sus miembros a traves de pruebas de habilidad v coraje, La
pertenencia no era designada, ni podia comprarse, Contaban
tanto con seguidores de Heironeous como de Hextor entre
sus filas, y aungue esto causaba fuertes disputas, los conflic
tos mortales eran pocos,

El objetivo de la orden en sus dias pasados fue siempre la
unidad y proteccion del Gran Reino bajo un honorable
monarca, De ahi que los altos ideales de la orden no duraron
y la orden decling, acelerando la caida del Gran Reino desde
s privilcgi:uln posicion hasta convertirse en una .\III'||1'|:'

sombra de si misma y producirse finalmente su desmem

bracion. En la acrualidad, los Protectores se aferran cor
desespero a la creencia de que el retorno del Gran Rein
salvara al mundo de su actual estado de colapso moral, 4
traeri el orden, la paz, y la prosperidad a sus sibditos.

El primer elemento del intento de los Protectores pa
conseguir su objetivo es el intentar modelar su compor
tamiento tomando como referente lo que se conoce del
cidipo de honor de sus predecesores, esperando que ba
demis les tomen de ejemplo v sigan su conducta. La s
punda, y mucho mas peligrosa, parte de su plan incluye d
enfrentarse a aquellas eriaturas, individuos, e incluso instin
clones que la orden piense son factores que contribuyend
declinar de la civilizacion, El sspecto final de su plan
localizar un verdadero descendiente del dltimo monarca dé
Gran Reino y restaurar a este individuo al rrono de la den
parecida nacion,

Como se va a llevar a cabo esta tleima parte del plan e
cuanto menos, inclerto. Los protectores no saben, exact
“'“"'l'“l"l I.h!l]l.ll;' ]\l'll.lll.ﬂn enconirar a esa F'lt‘l"iul'tﬁ lII'I.'l.tlJI'I
rumaores entre los caballeros de que el jefe de su orden b
obtenido una pista crucial que podria permitirle identificar
un heredero del Reino, y que esti ovientando las misions
sctuales de la orden hacia ese fin,

Se sabe que existen Caballeros Protectores del Gran Reing
en Ratik, la mayor parte refugiados dee la Marea del Huesy
dende Clemente era un poderoso miembro de la orden. Lin
Caballeros Protectores residian en un tiempo en Terracant
pero ahora vagan por ¢l Retno de Ahlissa. Algunos caballers
se esconden intencionadamente en el Bosque Grande y end
Bosque Arndr, v unos pocos se unieron a la Liga de Hierrog
encontraron refugio en las terras de los Cranden. Con b
aparente desaparicion de Ivid Vid Rauzes despues de b
guerra, algunos esperaban que los Caballeros Protectons
emergieran de su letargo v tomaran un papel mis activo enls
recuperacion del Gran Reino,

En la actualidad, los Caballeros Protectores practican b

que ellos piensan que es una representacion fdedigna del

codigo caballeresco utilizado por sus predecesores. Su caric
ter, aungue en teoria simple, como todo codigo moral, pueds
ser dificil de aplicar cuando estd sometido a las presiones y

rigores de la vida real;

+ Defiende el honor v ¢l buen nombre del Gran Reino
hasta tu altimo aliento. No toleres ninguna falta de
respeto o butla ni a el Reino ni a tu posicion, Demuestr
mediante la fuerza de las armas el error de aguellos que
pudieran ridiculizar a la mis noble y honorable de todas
las naciones y drdenes de caballeria. Es mejor morir al
servicio del Reino y de la orden que sufrir ese tipo de
indignidades.

= Defiende a aquellos que no puedan defenderse. Pone

del lado del débil y el indefenso, y ofrece socorro v
apoyo a aquellos que lo necesiten. No permitas que los
mis fuertes se aprovechen de los mas deébiles, y no e
permitas caer en la tentacion de seguir este sendere
deshonroso,
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* Muestra el honor y la verdad en todos tus rratos y com-
portamientos. Nunca dejes que se diga que mentiste,
porque las mentiras corrompen los fundamentos de
nuestra tierra. Haz de w palabra tu promesa, para que
todos puedan saber que en lo que respecta a i juramen-
to, pronunciarlo y cumplirlo, es lo mismo. No des ningu-
na razon para que duden de 1y voto o de tu honor.

* Castiga al mal alli donde lo encuentres, v detén la co

rriente del caos con tu r.‘-‘[r;ltlﬂ ¥t cuerpo, Dispensa justi-

cia a aquellos que perpetran actos malignos,

Entrega tu lealtad al cabeza de la orden, v sigue sus

ordenes en todas las cosas. Unete frente a la adversidad, v

ne te separes de tus companeros caballeros para asi poder
sobrepasar cualquier obsticulo y superar cualquier reto.
Solo a traves de la unidad y Ia fuerza de vuestros propasi

tos prevalecera el fururo del Reino,

Aspirar a esos ideales ran elevados es ficil, pero hacerlos
paree de la vida de cada ung, no. De todas maneras, éste es el
reto que los Caballeros Protectores se encuentran diaria-
mente (y a menudo mis frecuentemente que cuando las
fuerzas de la adversidad amenazan sus convicciones)

Para unirse a los Caballeros Protectores, un candidato
debe haberse probado mediante hechos de armas, Una vez
al ano, los Proteciores organizan un gran combate en un
sitio oculto, pari que asi sus enemigos no los descubran
Esto hace muy dificil a los posibles candidatos el presen
tirse, pero descubrir y alcanzar la localizacion del combate
de forma segura y sin ser seguidos es el primer signo de que
un candidato puede valer para unirse. El combate en si
mism l'hjﬂﬂhil todo Ii]!l.l de hechos de armas, ¥ dura varios
dias. Los peticionarios toman parte en justas, luchas, duelos
Hlllglllﬂh'h. |I."|."il1}1.'|l1'l|1_‘1'l1:'l l_l.l_‘ Pes0s, Hro con arco, ¥ l,iq'j
minio del caballo, Las heridas v lesiones son bastante
comunes, pero las muertes son muy raras, El objeto de estas
pruebas no es matar, sino demostrar capacidad.

Pera el Caballero Protector ideal debe ser algo mis que un
simple soldade: su propia existencia deberia ser una luz de
esperanza pata aquellos que desean también ver un Gran
Reine restaurado y fuerte, asi como para aquellos que valo-
tan el bien v el orden. Con este fin, los candidatos a
caballero deben demostrar alpo mas gue la simple valia
marcial. Cuslquier rufidn, después de todo, puede blandir
una espada y lanzar un hacha. A los candidatos a ser miem
bros también se les requiere que posean unas cualidades
menos tangibles, como son el honor, obediencia, perdon v
sabiduria, Es por esta razon que la forma como se porta un
candidato mientras duren estos acontecimientos, es al
menos tan importante como lo bien que se desenvuelve en
esas pruebas. En el pasado, los Protectores han seleccionado

candidatos cuyos hechos de armas mostraban mis una
promesa que una maestria, pero que también demostraban
un comportamiento que reflejara los ideales mis apreciados
por la orden. El lema elegido de los caballeros durante estos
actos es "A alguien se le puede ensenar a manejar la espada,
pera el honor no puede ser aprendide”.

Solo unos pocos candidatos, si es que hay alguno, son
seleccionados en el combate anual. Aquellos que aceptan
esta invitacion son asignados inmediatamente 2 un Protec-
tor que acruard como tutor, guia, y compafiero del
candidato a prueba por un afo vy un dia. Durante este
tiempo, los dos son inseparables: donde vaya el caballero
mas antiguo, alli ird el nueve miembro, Juntos levarin a
cabo las tareas y retos que la orden les asigne. Al finalizar el
periodo de entrenamiento estipulado, el caballero mas viejo
debe recomendar a la orden si deberian aceplar o no a sy
alumno como un Caballero Protector de pleno derecho,
Solo circunstancias muy inusuales hacen que se deniegue
esta recomendacion: la dnica vezr decumentada ocurrio
cuando la orden sospechd (correctamente, como se supo
después) que el caballero mis viejo fue forzado mediante
tortura migica a hablar en favor del candidato, Los nuevos
Caballeros pasan por una breve ceremonia durante la cual
reciben el galardon que les acredita como miembro de
pleno derecho de s orden,

Los Caballeros de la Guardia

"| El ||1|IIH|I fo ¢4 toddn!”

Los Caballeros de la Guardia se erearon hace varios siglos
con la mision de defender las tierras de sus compairioras
de las incursiones de las tribus salvajes que provenian de
las estepas deserticas del extremo oeste. Construidos sobre
la base de unn organizacion anterior establecida en la Gran
Marca, a los ng]unu-s. que es Ccomo son mayoritariamente
conocidos, se les asigno la proteccion de las tierras v lovs
bienes de Keolandia, La Gran Marca, Bisel, v Geoff de los
merodeadores nomadas painimos y orientales. La organi
zacion mantenia varios castillos, fortines v fortalezas a lo
largo de la frontera con Ket v en las montafias més orien-
tales desde donde mandaban constantes patrullas sobre las
areas fronterizas. Las bases mis poderosas se encontraban
en la Gran Marca (Hookhill), Geoff (Hochoch), y Bisel
(Pellak), aungue los miembros de la orden eran elegidos de
entre los mejores y mis sabios de todas las tierras a lo largo
del Valle Sheldomar.

Las gentes que viven en las tierras que guardan recono-
cen a los Caballeros de la Guardia como los defensores mis
valientes de su salvaguardia y seguridad, y algunos incluso
los llamarian héroes. La mayor parte de las personas creen
que los Vigilantes cumplen sus objetivos inicamente por la
[uerza de sus armas, ya que la imagen pablica de la orden es
muy parecida a la de otras drdenes de caballeria que hacen
lo mismae. Cuando la ciudadania se aparta para permitir que
pase una compania de Vigilantes a caballo, sélo ven los
atavios de su apariencia guerrera externa: las armas y
armaduras brillantes y en buen estado; los magnificos
caballos de guerra, los escudos blasonados con el baho
argentado (¢l blason de los Vigilantes), v las expresiones
atentas en las caras de estos valientes y decididos defen-
sores de la tierra. No ven lo que se esconde bajo esta imagen
publica cuidadosamente construida y mantenida,




Los Doce

Dirigios a cada caballero siempre
por su thulo adecuado, para que no
se nos olvide el respeto y honor
mutuo que nos debermas,

Obedeced a los caballeros de
mids alto rango en todas las cosas,

Dejad que la magnificencia de
nuestras armas y armaduras pro-
clame nuestra valla y disposician,

Walorad el honor de nuestra orden
por encima de vuestro honar per-
sonal; valorad nuestra orden por
encima de vuestras vidas.

Prestad ayuda de igual modo
tante a los necesitados de ella como
a vuestros compaferos caballeros;
sed condescendientes con los igno-
rantes y bos estipidos que cometan
falta, pero no tolerdis mdcula o
insulto a nuestro honor a aquellos
que carezcan de esa excusa,

Reunios cada dia al levantaras
para disfrutar de vuestra compariia y
para renovar de nuevo vuestra dedi
cacidn a los Doce y los Siete, a los
que prometemos defender incluso
eon nuestras vidas.

Nunca vialéis la palabra dada,
Nunca deis vuestra palabra sobre
algo que no podiis mantener,

Enfrentacs al enemigo cara a cara
para que pueda saber el origen de
su perdicidn; no preparéis embos-
cadas ni consintdis afagaza alguna
a fin de vencer al enemigo,

Dad cuartel a aguellos que se
rindan y liberad prisioneros en ho-
norable intercambio

Mo dejéis que patrulla o manda
sean manchados con la marea de la
cobardia; una vezr estéis frente al
enemigo, dejad que caiga bajo vues-
tra espada o caed bajo la suya.

Mo rechacéis una tregua o parla-
menta honorable,

Mo toleréis que se refugie entre
nosotros nadie que viole, ignore o
deshonre este codigo
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Los Caballeros de la Guardia son, en reali-
dad, devotos de una casi monistica escuela de
ensefanzas filoséficas basada en los antiguos
escritos del filosofo y sabio Azmarender, que
por primera vez redactd un codigo del deber y
la fe conocido como los Doce y Siete precep
tos. Los Doce preceptos tratan sobre como un
caballero de la orden ha de llevar a cabo sus
actividades diarias, con una atencién especial
haeia las tradiciones guerreras: éstas son las
costumbres v reglas por las que los Vigilantes
rigen su comportamiento marcial, ¥ wdo lo
demis. Los Vigilantes intentan insuflar la
esencia de los Doce en cada aspecro de sus
vidas, desde la manera en la cual interacrian

entre ¢llos a la forma adecuada de dirigiv su

protectorado, hasta los métodos sobre como
realizar sus patrullas y conducir un conflicto
armado con el enemigo. Si uno observa a los
Vigilantes cuidadosamente a lo largo del
tiempo, la estructura inherente a sus compor-
tamientos se hace evidente, permitiéndole
adivinar qué tipo de consejo ofrecen algunas
partes de los Doce,

Los Siete preceptos, por otra parte, se dice
que guian "l vida fuera del yo, dindole un
significado a la existencia y al universo mas
alld de los asuntos relacionados con la gue
la batalle. Mientras que los comportamientos
exteriores de los Vigilantes podrian dar
alguna pista sobre la naturaleza de los Doce, la

rray

naturaleza de los Siete es guardada con un
celo absoluto, Realmente, los vigilantes son
tan faniticos con respecto a los contenidos de
|

uno en uno, 4 los caballeros que mejoran su

estos Ultimos gue solo los revelan en orden, de

estatus en las filas de la organizacion por
méritos y valin demostrados. El séptimo
Precepto es solo conocido por el caballero que
ocupa el mds alto nivel que puede ser
obtenido en la orden: el grandioso e imperial
draco (actualmente el debilitade Hugo de
Geofl ). Algunos sabios han especulado, basan-
dose en los escasos fragmentos de escritura
surgidos de la pluma de Azmarender que se
encuentran en la parte exterior de las for-
talezas de los Vigilantes, que los Siete revelan
antiguos secretos relacionados con  los
origenes de la misma Terra. El dnico intento
conocido de robar el secreto de los Siete
Preceptos ocurrid hace una década y acabo en

un espectacular fracaso cuando los supuestos ladrones,
que de alguna manera consiguieron entrar en las habita-
ciones del propie Grandioso e Imperial Draco, fueron inca-
paces de desarmar las poderosas protecciones magicas que
guardaban su objetive. Los Vigilantes colgaron lo que

quedaba de sus cuerpos de las almenas de la fortaleza coms
recordatorio de que la adquisicion de conocimiento
menudo termina con el pago de un precio demasiado alio

Formando parte del misticismo que late en el corazonds

su organizacion, los vigilantes son conocidos interns
mente por titulos imaginativos. Los Caballeros Comunes
los de rango mas bajo, son llamados Vigilias, y a2 om
rangos menores se les afaden orros términos (el Vigils
Fornido, el Vigilia Resistente, el Vigilia Radiante, e
A medida que los Caballeros ascienden, se anaden md
adjetivos a sus titulos, siendo reemplazado "vigilia® p
nombres de bestias fantasticas (manticora, hipogrifo, grifs
etc.), de tal manera que un comandante de medio nivel o)
conocido como el Magnificente Viejo Gorgon, Pocos fuen
de la orden entienden el sistema de rangos de los Vig
lantes, lo que ha dado lugar a un refrin que dice: "m
terrible como el timlo de un Vigilante”, y que se refiens
alguien que desea aparentar ser mis grande de lo que es

Las ultimas guerras v su inexorable final desencadenaron

El cisma ||
|

sucesos nada agradables para la orden de caballeria: um
division de la orden en dos ramas distintas, los tradi]
cionales Caballeros de la Guardia y los nuevos Caballera

Ejecutores. Los Vigilantes continian mis o menos como)

siempre, patrullando las fronteras de la etvilizacion y
protegiendo a sus habitantes contra los asaltos e incue!
siones l’l' E‘l\ Jineles 1[1' ]il."lI "'!‘""I‘il".

Los Ejecutores, sin embargo, han abandonado los tradid
cionales ritos guerreros de ln orden y han formande)
pequenas bandas exploratorias que vagan por el conquie
tado Geoll {y, hasta hace poco, por Sterich ). Los Caballeros)
Ejecutores han intercambiado su odio a lo oriental por un
profunda animadversion a los humanoides merodeadore’
que han causado tantos problemas a sus tierras durante li
altima década, y han jurado exterminar completamente s
estas terribles criaturas alli donde las encuentren v pot
cualguier medio a su alcance, incluyendo algunas ticticas)
prohibidas por los Doce, como las emboscadas. Los ejecw
tores son también conocidos por retirarse del campo d
bartalla si la fortuna no les sonrie, en directa contradiccion
con los Doce Precepios

Una gran cantidad de Vigilantes desprecian lo que ellos
perciben como tacticas cobardes llevadas a cabo por los
Ejecutores, y acusan a los miembros de este vastago de la
orden de dar la espalda a los Doce v los Siete, Mientras
tanto, algunos Ejecutores denominan a los miembros de la
Guardia como “aferrados a la tradicion” por no haberse
dado cuenta de que las ensefanzas de Azmarender silo
pueden sobrevivir y florecer adaptindose a la realidad de
los nuevos riempos. El resentimiento entre algunos miem-
bros de ambas ramas es tan profundo que, cuando se
encuentran, a veces se producen disputas, para desmayo de
la gente a la que ambas 6rdenes han jurado proteger.

Por razones que no estin claras para nadie, incluyendoa
los propios Caballeros, los lideres de ambas ramas se han




ofrecido apovo mutuo, y han ordenado a sus miembros que
cooperen. Para hacer las cosas incluso mas indescifrables
anio para proreciores comao para l.'”‘Ull';-J‘iL‘iL'ls. '.”'I'Ibi!l.\' ramas
de la orden contintan compartiendo la misma jerarquia
confusa, v la misma cota de armas, Sin embargo, los indi
viduos en particular pueden ser distinguidos por su
comportamiento. Con une momentos de observacion o
conversacion se puede determinar si uno se divige @ un
Vigilante o a2 un Ejecutor. El primero combate y se
comporta de una manera completamente definida por su
formal codige de conducta, mientras que el alumo se
comporta de una manera mucho mas informal

Para unirse a los Caballeros de la Guardia, un candidae
debe presentarse en persona a la fortaleza del Grandioso
¢ Imperial Draco. El
candidato ideal es
del Valle Sheldo
mar, pera se han
hecho  excepeiones,
en particular debido
a que las guerras han
reducido  de  forma
alarmante la pobla
cion de muchas na
clones, Lin  escua
dron de élite de los
Caballeros, escopgidoy
I mano por el Gran
dioso ¢ Imperial Draco,
eximing v escoge a los
candidatos a ser admitd
dos por la orden. Las
pruehas preliminares
son exactamente o
que uno podria es-
perat de una orden
marcial: hechos de ar

mas ¥ pruebas de habili-

dad  en combate que
enfrentan o los can
didatos contra di ’,-:5’"
versos adversarios,  — g

En dias pasados, los
Vigilantes favorecian las
pruehas que se basaban dnicamente en las habilidades fisi-
cas de combate, pero actualmente se han relajado ligera-
mente por el hecho de que los mejores candidatos para la
orden podrian dominar algunas habilidades no marciales
que puedan probarse igual de atiles. De esta manera, la
orden ha incluido algunas pruebas preliminares que valo
ran a los candidatos con talentos primarios diferentes a los
tradicionales —astucia, magia e incluso la cancién

s se les da

A los candidaros que pasan las pruebas inici
perrmisn parid permanccer cn ]:I i‘:l'l'“tli'?.:! mientras ||:'.‘|-
caballeros examinadores establecen los detalles de una
prueba de confirmacion que demuestre las capacidades

B
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presentes y futuras del candidato. Una vez que la orden
determina los detalles de esta segunda prueba, el
candidato pasa tres dias seguidos en compania de un Vigi-
lante de pleno derecho, que revela al candidaro las
lecciones de los Doce Preceptos v le instruye sobre su
historia y significado. La prueba de confirmacion se lleva a
cabo en solitario. Una dnica mision que puede ser tan
simple y ripida como perseguir v matar a un monstruo
maligno, o tan complega y duradera como infiltrarse en un

territorio ocupado por fuerzas hostiles y alerta y

conseguir los extrafos ingredientes

N@CEEATIOS para una pocion |'I'I.l|Hi':it. Los
candidatos a la caballeria
deben demostrar durante
el transcurso de toda la
prucha de confirmacion
su adherencia incondi
cional a los Doce, Los
Caballeros examina
dores  observan el
progreso del candi
daro por medios magi
cos, evaluando v ealifi
cando su actuacion, Mo
Iintervienen en la
prueba, sean las cii
cunstanclas que sean, El
candidato no debe
esperar ayuda de los Vigi
lantes durante el dempo
que lleva a cabo esta
prucba, Algunas veces los
candidatos perecen al inten
tar completar su prueba de
confirmacion, y aungue la
orden lamenta sus muertes,
mantiene que ¢l fallo de un
cindidaro evidencia su falta
de valia para unirse a los
Caballeros de la Guardia.
Cualquier candidato es
libre de abandonar la
prucba de confirmacion
cuando  quiera, simplemente
anunciando que cede v retirando su candidatura a la orden
Aquellos gue asi lo hacen no reciben burla y escarnio por
parte de los Vigilantes —no todos estin destinados a la
caballeria, después de todo— pero nunca se les permite
intentarlo por segunda vez,

Los Saqueadores

“Tus demandas de predad solo consiguen que me enfade mis”

Afortunadamente para la mayoria de las zonas civilizadas
del mundo, la cantidad total de Saqueadores, un grupo
muy unido de mortiferos merodeadores, es relativamente
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pequefia, siende como mucho de una centena. Sin
l'nll‘-‘iﬂl‘_ﬂl'l. A @s10s asesinos mpeni tentes ||."Jn ‘inhlﬂ en feroci
dad los que les falta en cantidad. Reunidos en partidas de
i guerra de entre tres v dos docenas de integrantes, golpean
sin aviso, caen sobre villas, pueblos v aldeas desprevenidas
v, algunas veces, sobre granjas aisladas o caravanas que
viajan. Su vielenta depredacion atin se hace mis rerrible
debido al hecho de que sus motivaciones principales pare
. cen ser la mutilacion y el asesinato, antes que ¢l robo o ¢l
secuestro U otro motivo mis comprensible {(aungue
detestable),

Los Saqueado
res Hlevan a sus de-
safortunados obje
tivos un torbelling
de muerte vy des-
fruccion que carece
de razon identifica
- ble aparente, Sus ara
ques sin piedad se
confunden a menudo
con el trabajo de bandi
dos o lorajidos comunes,
esto o5, hasta que sus
distintivos taruajes facia
les son visibles, Es enton
ces |.'|.|-||3|1|-'\-" sus victimas
descormeonadas saben que
se enfrentan a los Saquea :
dores, aungue para enton ’
ces, o8 demasiado tarde.

La pesadilla ya ha em
pezado, v los defensores

y deben mirvar por sus vidas %2
5 fanto  como  por sus 3
propiedades

Los supervivientes a los

atagues de los Saquendores

SO0 POCOS, pero a veces

alguien escapa, normal

mente por pura suerte. Inva
riablemente informa de que los
A5eSiNos atacaron con un entusis-
mao  irreprimible que rozaba el
sadismo, pero sin dar ninguna pista sobre
el motive que les hace cometer esa terrible carniceria,

Alpunos supervivientes proclamaron que sus comunidades
intentaron rendirse a los merodeadores, sélo para “ncon

[rarse que sus '|_‘.I:i|ii1‘.ll'ﬂ_‘i eran k'l,'ll‘l'll'}lg"‘]:]l'ﬂﬂﬂll.' 'IJ-_‘|11IZ'|I':_11,['<I'1' Los

mistnos supervivientes cuentan que los Saqueadores aban-
donan la escena de sus erimenes an ripido como han
llegadeo, dejando en su huida muerte, desesperacion y
devastacion. En verdad, algunos especulan que la expansion
del terror en si misma podria ser el objetivo principal de los
Saqueadores, porque tantas veces si come no, dejan arras

objetos valicsos y tesoros que podrian haber sido suyos.

iOuiénes son los Saqueadores? Esta pregunta :«irrnm%

recorre los labios de las vicrimas supervivientes, y subyn
en las mentes de muchos nobles ¥ monarcas cuyas tiem
han sufrido sus depredaciones. Si alguien riene s
puesta a esta pregunta, o tiene algin conocimiento denll
do de estos asesinos, no lo comunica. (Y si lo hicieran |l'.I
mismos asesinos sobre los que revela secretos podnis
silenciarlo rapidamente)

Los Saqueadores no confian en nadie fuera de sus props
partidas de guerra, y se piensa que, dada la naturalez dese
obras, la confianza entre dos individuos Saqueadores exisg
pero es rara, Lo poco que se sabe de los Saqueadores ol
servido por el momento para salvar ninguna comunidd
de sus intenciones asesinas, Algues
buenas gentes y gobernantes ha
considerado el intentar inf§

trarse entre sus filas, pes

admiten que tal pla
fend  pocas Pl.l'-ll"'ll'
dades de rener éxin
hasta que se sepa alg
mis sobre los motives |
andanzas del grupo, Ciens
mente, cualguier intens
de esplar a los Saqueadon
desde dentro de la organk
AACHON s¢TH '|=‘l.'1|-j-'_“?"i|-" L
extremo pari los agent
que lo intenten, pes
algune podria cons
derar el riesgo com
necesatio si la peérdids
de vidas que causa esie
grupe  pudiera de algun
manera ser reducida o elimi
nada. Por supuesto, la recom
pensa por hacer esto no pod

ser sine espectacular,

Algunes dicen que lod
hombres y mujeres que
se unen a los Saguen
dores lo hacen por qu
ya no respetan la vidy
y esta especulacion o
cierta, por lo que s
sabe. El odio, la malicia v la

amargura hacia todos los demas parecen formar parte de las
metivaciones y comportamientos basicos de los Saquea
dores, pero las razones subyacentes a esta verdad son
incluse mis terribles. Los Saqueadores no son mas que
instrumentos de Erythnul, Deidad de la Matanza, algunas
veces llamada "Los Muchos”, Algunos de los actos mas
inmensamente malignos v terribles que hava conocido el
mundo pueden ser atribuidos con toda justicia a los Sa
queadores, v todos perpetrados como consecuencia del

desdenable credo de Erythnul. Entre sus miembros se
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encuentran algunas de las personas mis irredimibles y
viles que caminan bajo el sol. Los soldados que traicionan
su pais y juran por provecho propie, secuestradores que
asesinan a sus victimas aungue se haya pagado rodo el
rescate, ﬂ‘ii.'.‘;'i'l"l“l.‘i ‘l."' masas ';l.ﬂ," CLUYOE I:'Tirnl,‘l'!l{"i £5 mejor no
hablar; estos son los que aceptan con entusiasmo los
Saqueadores en sus partidas de guerra, porque ellos son los
candidatos ideales para expandir el mensaje de caos vy
destruccion de Erythnul por el mundo, Los Saqueadores
sirven a su maestro fomentando el panico, la malicia y la
[ealdad alli donde vavan. Atacan objetivos al azar, dejando
atras todo el caos ¥ horror que puedan, Sdlo los Saguea-
dores saben si existe algin propasito tras sus terribles
actos de agresion maligna,

Dado que serian cazados v atacados al instante i se
expusieran libremente, los Saqueadores no mantienen una
base central de operaciones, Por o misma razin, la mayor
parte de los lugares dedicados a la adoracion de Erythnul

se mantienen ocultos. Las comunidades de mayor tamano

suelen tener un pequeno grupo de seguidores de su culio
escondidos en alguna de las partes mis salvajes de la
ciudad, v ocasionalmente estos sitios funcionan como
lugares seguros para una partida de Saqueadores, aungue
estos locales permanentes son raros,

Las particlas guerreras suelen levar un existencia semi
nomada, establectendo campamentos mis o menos perma-

nentes y bien escondidos en zonas salvajes v otas
remotas, desde donde planean sus terribles correrias.
Deasionalmente entran en ciudades v villas donde saben
que pueden encontrar algin templo secreto dedicado a
Erythnul, pero lo hacen clandestinamente, para no sel

rl."l.'[”'“?['lili’?- ¥a “'-'ll.ii!hi COIMe !:|\|1'|1r1l"ﬁ ¥ asesinos (1'.“' s0on
En estas ocasiones, los Sagueadores suelen recibir provi-
siones y equipo del clero local, y algunas veces los clérigos
les asignan misiones especiales que sefalan a personas o
lugares que han recibide la atencion personal de Los
Muchos. Aquellos que tienen la mala fortuna de roparse
con un campamento de Saqueadores suelen tener el
mismo desting que las victimas elegidas por los Saquea-
dores: la Deidad de la Matanza no tiene favoritos, y
Tmpoco $us instrumentos,

Esta vida de secretismo, habitando en zonas poco civi-
lizadas v manteniéndose escondidos, hace que localizar a
los Sagqueadores no solo sea dificil para los posibles adver
satios, sino también para aquellos que pudieran desear
unirse a ellos. Encontrar a los Saqueadores v vivir el
tiempo suficiente para comunicar ¢l deseo de pertenecer a
su grupo son claramente dos empresas muy diferentes, v el
pquena nliml:,‘ri) I:‘il:," Persomnas pl?rt[‘nﬁ,‘ﬂ'lfntﬂ‘.\,‘: H] ]ﬂ argani-
zacion sirve como testimonio de la dificultad de ambas
tareas, Aungue algunos hablan de partidas de guerra de los
Saqueadores dedicadas al alistamiento, secuestrando a sus
nuevos reclutas en pueblos remotos o sacando a nifios
pequeios de sus camas para criatlos como nuevos miem
bros, estos rumores son infundados. Los Saqueadores no
tienen necesidad de utilizar medidas tan extremas para

-

ASCEUCTSE NUeYOos T{‘l'lll1q.‘i. I_.ﬂ [riste ".l'I:'TI;!Hd
es que los Saqueadores saben perfecta-
mente que la infamia de sus obras
inevitablemente atraeri a aquellos individ-
uos de mentalidad parecida v a los que los
actos de los Saqueadores les parecen una
forma atractiva de vivir,

Cuando un posible miembro se aproxima
a una partida de guerra y da a conocer sus
intenciones, la tdctica estindar de los
Saquendores se basa en atacarlo en masa. Si
¢l nuevo resiste durante un periodo de
tiempo predeterminado  (normalmente
entre 3 y 10 asaltos, dependiendo del
tamafno de la partida de guerra v de la vela-
tiva rudeza de su lider), se gana la oporty
nidad de convertirse en un Saqueador; si no
es asi, obtiene solo una tumba poco
profundas. Entonces la partida elige o uno
de los suyos aleatoriamente para enfren-
tarse al candidato en combate singular, en
el que todo se permite o excepcion del
lanzamiento de conjuros, ya que ellos creen
que cualquier Saqueador debe ser capaz de
panarse un puesto simplemente por la
EI|||.'|'|r.;.1 ';.ll' SUs armas. i l.'l. ueyo gana ﬂ"l
combate es siempre a muerte— es aceptado
como Saqueador en potencia v sometido a
la parte final de su iniciacion: el Sscrificio
del Fuego

Mientras ¢l candidato esti arrodillade,

|'I:":F-'|1'“|.I.P it E!"!r"‘l-l]'l.'lil ritra |||J]l..‘|r 50U COrgzon
de odio y malicia, otros miembros de la
partida consiguen una victima adecuada
para el sacrificio (preferiblemente humana,
pero si estan en un aprieto ambién puede
servir un elfo, enano, mediano o gnomo), El
future Saqueador debe sacrificar a la
victima de acuerdo con los ritos sacrilegos
de Erythnul, que comprenden el desan

Los Vengadores
Rojos en tu juego
A primera vista, puede parecer
que el DM que desea incluir al
clan Rojo o Blanco en su cam-
pafia no tiene mds posibilidad
que incluir también al otra.
Cualquiera de los dos puede ser
incluido en tu juego sin el otre,
En el caso de los Vengadores
Rojos simplemente intercambia
la rivalidad con el Clan Blanco por
una arganizacion, persona o
criatura que concuerde mejor con
tus planes. Por ejemplo, podrias
escoger una ciudad, nacién o
raza en particular como objetive
del odio del Vengadar Rojo.
Puede ser que la organizacién
viva para destruir a todos los
descendientes de un rey enano
que les traiciond hace siglos.
Puede que los secretos de los
Vengadores Rojos hayan sido
robados recientemente por un
gremio de ladrones en particular
o por una cibala de hechiceros, ¥
el clan no descanse hasta recu-
perar su propiedad perdida v
haber castigado a los ladrones de
una manera apropladamente te-
rrible y definitiva. El clan de los
Vengadores Rojos podria incluso
tener una rivalidad con otra clase
de prestigio que prefieras sobre el
Clan Blanco, como los arqueros
arcanos, los maestros del saber,
los Saqueadores, o los Pufios de
Hextor, Simplemente determina
la naturaleza exacta de la enemis.
tad entre los dos grupoes, haz los

cambios necesarios, y diviértete.




Las vendettas
en el juego

La sed de venganza puede ser el
componente esencial de una his-
toria excitante y de un personaje
interesante. Las vendettas tam.
bi¢n crean problemas en tu juego
si existen libremente, sin la ade-
cuada supervisidn, Una sed de
venganza eterna, por ejemplo,
hace dificil encontrar razones ade-
cuadas y creibles por las que un
personaje se unirla o cooperaria
con el resto de aventureros, Con-
sidera las implicaciones asociadas
a la integracién de un personaje
Vengador Rojo en un grupo de
aventureros ya existente, en el que
ninguno de sus miembros esté
relacionade en nada, incluso
rematamente, con el objeto del
odio del Vengador Rojo. (Por qué
deberfa el Vengador Rojo unirse a
este grupo de aventureros? JQué
gana acompandndolos? ¢Por qué
no hace algo que apoye los obje-
tivos finales de su clan?

Afortunadamente, la presencia
del Vengador Rojo en un grupo de
aventureros puede ser flcilmente
racionalizada. Puede que el grupo
se involucre en actividades (comao
luchar contra monstruos de las
profundidades de la tierra) que
hagan al Vengador Rojo mis
fuerte y habilidose si consigue
sobrevivir y, por tanto, mis capaz
de contribuir a la consecucion del
objetive final del clan. Quizds el
grupo PliﬂE‘i CONSEELIr un tesoro
en particular que podria ser muy
atil a los Vengadares Rojos en su
misién de destrozar a sus rivales:
el personaje Vengador Rojo
podria participar en la aventura
con la intencign de conseguir el
objeto, o con la idea de convencer
al grupo de gue ayude a los Ven-

gadores Rojos en su causa.
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grado de la victima seguido de su incine
racion en vida. Después de este acto cruel y
horrible, la partida de guerra aplica en la
cara del candidato una serie de tatuajes
distintivos, que le marcan para siempre
como un Saqueador. Una ver que se
termina la ceremonia, la iinica escapatoria

es la muerte,

Nota: unirse a los Saqueadores significa
dejar arris todo lo que es bueno y decente,
Mo se conocen historias que hablan sobre
miembros arrepentidos. Agquellos que
buscan unirse al grupo deberian estar
preparados para participar plenamente en
su mision divina de malicia desenfrenada, o
:if.l'unl.:lt‘ S drxl.nl.:':'i{ln 4 Mmianos I.jl" Alls
compafneros. Los Saqueadores funcionan
mejor en una campafia con una atmosfera
mis macabra, incluso opresiva, de lo
normal, ya que la inclusion y presencia de
los Saqueadores podria conducir precisa
mente @ esas condiciones.

Los DMy deberian tener libertad para
convertir la ceremonia de iniclacion de un
Saqueador tan moral y éricamente repul:
siva y fisicamente dura como su imagi
nacion [y el sentido del buen gusto compar-
tido por su grupo de juego) les permita.

Los Vengadores Rojos

“Vivimaos solo para vengarnos”

Liws "u"L'hp;m{nl'L'-i Rojos existen solo poT Uni
razén: la venganza. La historia del clan habla
sobre una grave afrenta sufrida hace mucho
tempo @ manos de su archienemigo, el Clan
Blanco. El deshonor y la rabia engendradas
por esta afrenta se han aposentado muy
profundamente en el alma del clan de los
Vengadores Rojos desde el momento en que
el Clan Blanco robd a los Rojos sus co
nocimientos secretos sobre los poderes del

ki. Cada miembro del clan deberia soportar esta cargay

llevarla durante todo el tempo que viva, dirigiendo s
mejores esfuerzos y energias a minar v erradicar al Chn
Blanco.

La historia de los Vengadores rojos proclama que el elan
descubric la existencia del ki hace siglos, y que han estadg
trabajando para perfeccionar su comprension del podel

desde entonces. Los Vengadores Rojos creen que el kil

una energia poseida por todas las criamuras vivientes, b
mayor parte del entrenamiento del Vengador Rojo est
dedicada a comprender como utilizar el ki | y los efecros qu
consigue a medida que mejora su maestria en esta disi
plina son increiblemente impresionantes. Los Ven-gadors
Rojos reciben la mayoria de su entrenamiento y doctrina e
pequenios templos bien escondidos localizados ranto en
zonas pobladas como despobladas. El templo principal est
localizado en las profundidades de un denso bosque.

Los detalles, historia, y {los quizi diferentes) poderes dd
ki del Clan Blanco se dejan a las necesidades de cali
campana.

La mayor parte de los Vengadores Rojos nacen y no @
hacen: casi todos los Vengadores Rojos mantienen un
relacion de sangre v proclaman la existencia de lazos de
familia entre ellos, Algunos miembros de la familia se ves
expuestos al estudio de las energias del ki desde una edad
temprana, especialmente si demuestran alguna afinidad
natural por el poder. Otros no son introducidos o esn
disciplina hasta que son mayores. Algunos nunca soe
conducidos a este circulo educativo, pero se espera que
1_'|.|mp|ﬂ1'| orres p:l],'ll'll'!i Y tareas {Ill!' 1"1 |.'|-'|1'I necesite pﬂl‘
sobrevivir,

Han existido pocos ejemplos en los que ¢l clan aceptan
exXIranos en sus }‘tlﬂﬁ-. ¥ eslo oCurre nnrm;llh"ll._'rltl' \;ﬂlﬂ
cuando el individuo presta un gran servicio a las
Vengadores Rojos. Ademas, lo que se espera de los pocas
a[{:ll‘tl.lnal.ln'c [.]1.“,' rl,"ﬂ,lhl'h este hl:hnr {147 [:I“l,' lllllu't‘hl S
nuevas capacidades para ayudar a los Vengadores Rojos s
conseguir la revancha sobre sus enemigos, lo que en esen
Cla es convertirse en un Tnlt'l‘nl'rru I]I'I l'l:ll'l. hqlll‘”[]:‘i [ll.l.f
abusan de su entrenamiento o lo utilizan para propésitos
no acordes con los designios del clan suelen acabar como

objetivos de una vendetta muy personalizada,
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En este l‘;l!‘lllll‘ﬁ ]!lrr.‘hl.‘nl.'un:rh '.'.'lri:l.\: IManeris !TH'I:l!.'I!'l‘I.' Ei]“
que los jugadores y DMs pueden aprovecharse de las reglas
del juego durante las partidas. Los consejos y reglas
adicionales descritas agui expanden y clarifican muchos
aspectos de las diferentes elecciones y sus ramificaciones
durante el juego

SER TODO LO

“La mayor parle de las batallas se ganan andes del primer golpe. tu

ingerie s i mejor arma,”
Ember

Una de las mejores cosas del Dumceons & Dracoss es su
versatilidad, ;Alguna vez has querdo que existieran mas clases
de personaje para asi poder jugar exactamente el tipo de guer
rero o monje deseado? Puede que quieras jugar un guerrero
fque ui'“ iene su {ii" LT paratean '.I“ ¥ no 'ﬂ“ll“'q'l“d” '.i LITIRAER S, 4D
un monje que asalta caravanas que vagan por el desierto en vez
de quedarse en un monasterio. Puedes personalizar tu person
aje, sin necesidad de crear una nueva clase de personaje, prior
izando las puntuaciones de caracteristicas, y con una cuida
dosa seleccion de habilidades y dotes. Algunos de los roles de
los uie se hﬂhL" s ah“‘j“ k“.”“]'-‘i“'“‘l'l hﬂ‘[“h“.'ﬁ ¥ L‘U“L‘i‘!"t”ﬁ
con algunas de las clases de prestigio presentadas en el capi
tulo 2. La informacion v las opciones que encontraris aqui
ofrecen otra forma de enfocar el tema, para aquellos que no
pueden esperar a que su personaje cualifique para una clase.

Duelista
Puede que buscar fortuna en dungeons oscuros v batallar
dragones con tu hacha de guerra no sea santo de tu devocion.
Quizi prefieras colgarte de

candelabros, luchar al estilo
florenting, e intercambiar comentarios ingeniosos con tus
camaradas en un escenario mis sofisticado. ;Como crear ese
tipor de héroe? Sigue levendo,

Rol aventurero
El ingenio del duelista esta siempre tan dispuesto como su
hoja, particularmente cuando va de aventuras por lugares
conocidos. Los duelistas suelen estar en la vanguardia de las
actividades del grupo, e incluso algunas veces como porta-
voces del mismo. Su estilo anirguico puede jugar tanto a
favor como en contra de sus compafieros, dependiendo de la
situacion, pero no puede dudarse que su encanto v habilidad
con la espada los convierte en aliados valiosos cuando el

grupo deja el dungeon y va a la gran ciudad.

r.

Puntuaciones de caracteristica

Tu mejor aliado es la puntuacion de Destreza. Los duelistas
normalmente prefieren sacrificar algo de proteccion por un
poco mis de velocidad, va que tienen que ser ripidos en el
ataque y sueltos en defensa, Cuando no puedes evitar los
golpes del enemigo, una buena puntuacion de Constitucion
e mantiene mas tiempo vivo, Dado que 1w encanto e ingenio
pueden marcar la diferencia entre conseguir audiencia en la
corte del rey o ser arrojado a las mazmorras de su castillo, una
buena puntuacion de Carisma es la marca de fibrica de

cualguier duelisia que se respete,

Dotes y habilidades

El duelista se encuenira mejor en la gran ciudad, pero eso no
significa que sus camaradas no requieran su ayuda cuando se
aventuran por zonas salvajes o dungeons. Por ello un duelist
necesita una buena mezcla de habilidades a las que pueda

a las damas como para luchar

TECUITIT TN pard impresionar

contra un oso lechuza,

Habilidades

Equilibrio ( Des), Enganar (Car), Trepar ( Fue), Diplomacia
(Car), Germanida (Car), Saltar { Fue), Saber (Int), Montar {Sab),
Piruetas [ Des).

Dotes

Ambidextrismo, Lucha a ciegas, Reflejos de combate,
Esquiva, Movilidad, Ataque elistico, Pericia, Desarme mejo
iativa mejorada, Reflejos ripi
Desenvainado ripido, Sutileza

rado, Derribo mejorado, Tnic
dos, Parar con la mano torpe,
CON Un arma

Monjes gquerreros de Shao Lin

Los legendarios monjes luchadores de la antigtiedad eran
famosos tanto por su capacidad marcial como por su dedi
cacion a la busqueda de la paz interior ¥ la comprension
cosmica, Aungue vivian recluidos en monasterios, no
desdenaban el mundo exterior, como hacian muchas de las
otras ordenes eclesidsticas: seguian los asuntos politicos y
sociales con interes, v se involucraban donde y cuando mejor

s I“:‘I'-"HTPIL'I{'TI!“ 515 INTETESES,

Rol aventurero

Los monjes guerreros no suelen abandonar la seguridad de
SUS MONASterios 4 menes que exista una gran necesidad de su
presencia en el mundo, ni tampoco suelen viajar solos.
Cuande las circunstancias hacen que un monje guerrero
viaje solo, frecuentemente porta un disfraz y oculta su iden-
tidad y profesion. Por esta razon, un monje guertero que se
halle entre un grupo de aventureros puede aparecer bajo una
identidad falsa, v ayudar o entorpecer al grupo de acuerdo
con las instrucciones de su templo.

Puntuaciones de caracteristica

Dre igual manera que el representante estindar de esta clase,
un monje guerrero depende en gran medida de sus puntua:
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ciones de Sabiduria v Destreza. Una buena puntuacion de
Carisma es también aril, ya que el guerrero monje muchas

veces se basa en el engano para conseguir sus objetivos,

Habilidades y dotes
Un guerrero monje deberia poseer habilidades que le permi-
tieran llevar a cabo las instrucciones de su templo sin amar
mucho la atencidn,

Habilidades

Equilibrio {Des), Enganar (Car), Arte {cualquiera) (Int),
Descifrar escritura (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car),
Reunir informacion (Car), Sanar (Sab), Salar (Fue), Saber
(Int), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Buscar
(Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Piruetas

| Des), Supervivencia (Sab).

Dotes

Alerta, Ambidextrismo, Lucha a ciegas, Patada circular,
Esquiva, Ataques aturdidores adicionales, Pufios rapidos,
Abrazo de manns, Movilidad, Togue deloroso, Ataque elistico,
Aguante, Pericla, Desarme mejorado, Derrbo mejorado, Ataque
torbelling, Impacto sin arma mejorado, Desviar fechas, Atrapar
flechas, Soltura con una habilidad, Combare con dos armas,

Gladiador

Vives para luchar, y luchas para vivie Puede que ames el rugido
de la multitud v las ovaciones del pablico, o quixi lo haces por
dinero. Puede que te guste poner a prueba tu fuerza y coraje en
una sucesion continua de luchas a vida o muerte... o quizis eres
un esclavo, forzado a luchar para ls diversion de otros hasta que
encuentres ung maneta de ganarte la libertad. Sea cual sea la
razin, eres un combatiente profesional que enfrenta su cuerpo
y sus habilidades o una sede de enemigos mientas otros miran,

gritando por i victora o tu derrota,

Rol aventurero
El gladiador existe en una sociedad que le da algan valor al com
bute priblico, sea por deporte o como medio para eliminar indivi-
duos indeseables, Bl gladiador que se une a un grupo de aven
tureros a menudo lo hace por uno de los siguientes motivos, Bs
un hombre libre gue combate en laavena por dineroy fama, y que
por ello puede hacer lo que le venga en gana en su tiempo libre
Por otro lada, podria ser un gladiador esclavizado que se ha esca
pado. Sin tener en cuenta su motivacion, el rol del gladiador en el
grupo de aventureros siempre se relaciona con el combate:
normalmente esti en b vanguardia de cualquier combate,
y contribuye con las habilidades v trucos aprendidos
en la avena a la vicroria de sus companeros,

Puntuaciones de caracteristica
Die general aplicacion pata los combatientes que pasan la mayor
FJ:“’H" {:l.' S li{""—]l".:l £en L'(.!'t]'l':];l[{‘. CAra @ cara Y man a mano oon L‘l
enemign, las buenas puntuaciones en Destrerza v Constitucion
ayudan a sobrevivir. El estilo de combate del gladiador se basa a

menudo en infligir dafio, aungue las batallas no sean 2 muerte,

Como consecuencia, una puntuacion alta de Fuerza ayodid
combatiente a deshacerse de forma mas rapida de su oponented

contribuir tanto a su tirada de araque como a su tirada de dasa

Habilidades y dotes

Elige habilidades que mejoren tu capacidad de combare yi¢
;l':r".l.{l{"l'l 4 mantenerie vivo, és }‘IL't'i'.'lll'l'l.L'!'I[t' CLa n‘.tl.'l e 1."I'|'|-I'I.‘I'I|l'
a Varus l'l!t"l'l'l!.y‘ﬂlﬁ en !il HreEng,

Habilidades
Empatia animal (Car), Equilibric {Des), Escapismo {Deg
Intimidar (Car), Abrir cerraduras (Des), Piruetas (Des),

Dotes

Ambidextrismo, Lucha a clegas, Vista ciega, § ples de radi
Hendedura, Esquiva, Aguante, Critico mejoraco, Impacto g
rma mejorado, Sujetar escudo, Atague poderoso, Pericia o
escuclo, Dureza, Combate con dos armas, Combate con d

ATTTEES TR wado, Soltura con un arma,

Pirata
Mo todos los aventureros se abren camino saqueando dungeon
(A punos saquean barcos y fortines struados en islas, por epemph
Lo piratas son el azote de kb rutas comerciales en ale mar, lagy

¢ incluso rios grandes de un mundo de campana




Rol aventurero
Los piratas son unos fuera de la Ley. Tienen un modo de vida
que casi todas las naciones civilizadas consideran ilegal, v sus
motivaciones estin tan relacionadss con un gran deseo de
distrutar de liberiad personal como por la simple v lana avari-
cia. Por ello, el pirata es un criminal buscado y vil para algunos,
v un héroe amante de la libertad para otros,

Puntuaciones de caracteristica
Mecesitas ser fuerte v duro para sobrevivir a esta vida de
bucanero errante, por ello da prioridad a las puntuaciones de
Fuerza v Constiucion, Tu puntuacion de Destreza también
requiere ru atencion, yi quie “l".'i"' una armadura ‘I'!Il'.\ilL!iJ e esle

tipo de trabajo solo conduce & ahogarse.

Habilidades y dotes
I..l.'lh P“.H:lﬁ B .".il'nl:‘n al l‘l\l'(ll.'l COMmo @ 5u casa I'H:ll II.| I.|'||II
deberias seleccionar habilidades que re dieran ventaja cuando
estuvieras navegando,

Habilidades

Equilibrio {Des), Escalar (fue), Arte (construccion naval)
(Ir), Intimicdar (Car), Ltuir la diveccion {Sab), Saber (barcos,
cartografia, geogralia, navegacion, levendas marinas) (Int),
Oficio (carpintero, pescador, carpintero naval), Avistar (Sab),

Madar { Fue), Uso de cuerdas { Des),

Dotes

Ambidextrismo, Hendedura, Reflejos de combate, Esquiva,
Aguante, Combate con dos armas mejorado, Impacto sin arma
mejorado, Movilidad, Parar con la mano torpe, Atague
poderoso, Ataque elastico, Dureza, Soltura con un arma,

Combate con dos armas,

Salteador del desierto

L'n BULTTETO HL'"“"”'““'J“ uie Hl:"b“.""r'i'irl' € oun :I1Hhi{'|‘|lr
peligroso: las tierras desérticas. Tu primera mision es la de
defender a tu gente contra los muchos peligros que infestan
este sitio tan inmisericorde, incluyendo tribus rivales v
monstruos horribles. Haces lo que tienes que hacer para
sobrevivir, y esto incluye asaltar los campamentos de orras
tribus que habitan el desierto, asi coma lis cludades construi-
das en los casis y que ofrecen el premio mayor que existe:
agua

Rol aventurero
En tu propio ambiente, sueles actuar como guia o guardiin de
aquellos individuos o grupos que se han ganado tu favor, sea
por dinero o por amistad, Cuando estis fuera de tu elemento,
representias wuni ﬂglll‘il exotica ¥ @ Veces amehnazante por
comparacion con las extrafnas costumbres de otras culturas. En

HIIJ.I.I =0, hl.“!'l'l]'!lfli‘ ores un il:l.i‘.-'t‘f.‘illi'if) I'I'IUTTIIE-L‘TD.

Puntuaciones de caracteristica
La sabiduria ha de ser tu prioridad, ya que los locos perecen
pronto en las duras tierras desérticas. ¥ como las armaduras

- .

pesiadas en el desierto matan mis veces que te salvan, una

puntuacion de Destreza alta tambien beneficia al Salieador,

Habilidades y dotes
En un ambiente tan duro, tus habilidades significan tu super
vivencia, Elige sabiamente, ya que i vida puede depender de

LS l'll"i'l.'llllﬂ‘.‘-.

Habilidades

Empatia animal (Carl, Salear (Fue), Arte (Int), Trato con
animales (Car), Esconderse (Des), Intuir la direccion (Sab),
Saber {Int}, Escuchar (Sab), Montar {Des), Avistar (Sab)
Supervivencia (Sab).

Dotes

Alerta, Lucha a ciegas, Hendedura, Aguante, Combatir
desde una montura, Dispatar desde una montura, Pisotear,
Atacar al galope. Carga impetuosa, Rastrear, Soltura con un
#rma

AVANCE: BUENAS

Acabas de conseguir la suficiente experiencia para subir de
segunde a tercer nivel, y te preparas para elegir una nueva
dote. ;Cual deberias escoger? Hazte una serie de preguntas

antes de tomar o decision:

#0ué quiero hacer en el futuro?
#0ué he hecho?

" .=~' 7
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CAPITULO 4: EL JUEGO DENTRO DEL JUEGO

JEstis en camino de cualificarte para una elase de prestigio? Si

Lo LT . l.ll'l"'l'l'l.l s 1 B par :u|qu|1|r LIRS \||l1|."-

Considera el siguiente ejemplo

Personaje: guerrero semielfo de segundo nivel
Objetive: clase de prestigio guardia negro
Dotes actuales: Iniciativa mejorada, Ataque poderoso, Hen

dedura,

La eleccion logica para la siguiente dote del personaje es
Romper arma, v que al tomarla cumple los requisitos de dotes

necesarios para cualificar para la clase de prestigio

Ahora asume que lo que realmente quieres es cualificar un dia
para la clase de prestigio del cavalier que se detalla en este libro
{eonsulta la pagina 14). Veamos cudl deberia ser tu eleceion mas

COncienal |.ii N eshe Caso,

Personaje: guerrero semielfo de segundo nivel.
Objetivo: clase de prestigio cavalier.
Dotes actuales: Lucha a ciegas, Esquiva, Combatir desde una

MAOTTAT

Uno de los prerrequisitos para la clase de prestigio cavalier es la
dote de Carga impetucsa. Para conseguirla debes tener, ademas
de la dote de Combatir desde una montura, la dote de Atacar al
galope. Si eres previsor, sera recomendable que escogieras |a
dote de Atacar al galope ahora, para que puedas conseguir la
dote de Carga impetuosa a cuarto nivel.

COMO COMBATIR CONTR/
CASI CUALQUIER COS}

“La discrecion es la parte mds importante del valor; excepto cuand

las widas de tus camaradas eshin en fus manos,”

— Emks

Adversarios con alcance
:l. M O COnSejy E'l.ll'.! i'I.II!'Il'l.i|'II' Contra .H.‘i'..'i"'l"i.ll'!\.}‘\. -:||=|.' II'I'I.."‘.'
alcance consiste en repetir; jpermanece fuer de aleance! 5

embargo, también puedes emplear otras estrategias,

* Ataca con armas de alcance, Golpea a estos adversarios co
flechas, virotes, lanzas v conjuros desde la distancia,

* Haz uso 1|.-:' -.||.II1"- COma .\!ll\'lllli.ll!. L e Cong I.'Iii"!'l W
bonificador a tu Clase de armadura cuando te w
expuesto a ataques de oportunidad, Tienes mis posibil
dades de seguir de pie ante un oponente con alcance
minimizas su ventafa de este modo

* Envia un personaje con movilidad y una buena Clase d
armadura, v mientras ¢l recibe los golpes del enemigo ca
alcance, envia otro personaje a Nanguear (o mejor, a atae
furtivamente) al enemigo con alcance

= Elévare de la manera que puedas para poder atacarlo desl

arriba, permaneciendo a salvo fuera de su alcance.

Adversarios muertos vivientes

Cuanclo trates con criaturas muertos vivientes, estar sob
iviso se convierte en la mejor proteccion. Si sabes que te v
enfrentar a muertos vivientes con tiempo, no te alejes much
de -t elérigo, si lo tienes, porque sino deseards haber afadik
algunos niveles de clérgo a w personaje. Cuando viajes pe
ronas infestadas de muertos vivientes, asegurate de que ¢
clérigo estd preparado para hacer su intento de ahuyentar eng
momento apropiado. Esto significa que has de protegetlo
luchar contra otros enemigos, de manera gue no reciba hes
das que pudieran afectar a su capacidad de combare cuando e
encontréis con los muertos vivientes. No menosprecies al e
riges que usa algunas de sus preciosas curaciones en si mism
antes de enfrentarse a los muertos vivientes. Si el clérige ca
en combate, todo el grupo puede encontrar su final.

Una vez que has entrado en combate contra este tipo &
adversarios, recuerda que ellos no comparten muchas de i
debilidades de los seres vivientes. No puedes ablandarlos conli
espada y el puno prepatando el conjure de mago dovmar (s
muertos vivientes no se ven afectados por ese conjuro). ¥ atn
peor, ademas de infligir dafio mortal, el toque de los muerty
vivientes muchas veces conlleva efectos secundarios desagr
dables —como la paralisis del necrofago o la consuncion &
energia del rumulario—. Los ataques de toque ignoran la maye
parte de los bonificadores a la Clase de armadura, por lo que no
pienses que tu cota de mallas te protegeri contra un incorpore

Intenta usar ataques a distancia contra los muertos vivientes
siempre que sea posible, en vez del combate cuerpo a cuerpa

De esta manera podrds ganar algo de dempe, v st puedes abati
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a ﬂlglll'l.ﬂi dE‘ esfos ﬂ(!b‘t"nﬂ“'i.i]hi antes d.l‘ I'.]Lll‘.' sE LICE['I:!U!‘:"]‘! }I’ e
amenacen Con sus atagues de foque, tantoe Tn{'-_'i('ll-'-

Adversarios voladores

Tu capacidad para combatir a adversarios que vuelen
depende casi enteramente de si i también puedes volar, 5i
no es asi, no tenes mucho gue pensar. Tu mejor apuesta
deberia ser ponerte a cubierto y golpear al enemigo con
ataques a distancia y conjures hasta que huya o muera,

Si tienes la capacidad de volar, debes hacerlo lo antes posi-
ble y combatir al enemigo en el aive. Recuerda, el hecho de
volar no niega ninguna de s formas de ataque habituales:
puedes seguir cargando y flanqueande, incluso volando, De
hecha, tus posibilidades de Mangueo ahora pueden aplicarse
en tres dimensiones,

Adversarios imbatibles

Alpunas veces te enfrentas a enemigos que, hagas lo que hagas,
no puedes batir. A menos que esiés jugando en una campania
disefiada intencionadamente para que sean posibles circuns-
tncias muy extrafias, cuarro menjes de primer nivel simple
mente no deberian vencer nunca a un trio de osos errbles,
Aprender a identificar aguellas luchas que no puedes ganar es
una habilidad que deberins adguiric pronto en w carrera de
wenturero, especialmente si gquieres disfruear de una carrera
guee se o la ver larga y exitosa,

Esto podria parecer un consejo que estd de mis si conside-
mmos que el herolsmo a menudo va ligado a no rendirse,
incluso cuando nos enfrentamos a circunstancias que nos
sobrepasan. Sin embargo, si t vida es el combate y no e
permites ninguna concesion, seguramente Lo que conseguiris
es acabar tu carrera de aventurero de forma ripida y poco
imprestonante. También vas a fastidiara tus camaradas cuando
se den cuenta de que una retivada estratégica es muchas veces
mis apropiada que combatir con ufas y dientes a un enemigo
gue no pueden derrotar. Particularmente cuando tengas que
cumplir una mision especifica, insistir en luchar contra todos
los adversarios que os encontréis por ¢l camine hasta la
muerte no ayudard a conseguir tu objetivo,

Si piensas que un encuentro puede ser muy dificil de
sobrepasar, contrapon el riesgo de luchar a la posibilidad de
victoria, Por ejemplo, digamos que tu grupo se infiltra en la
guarida del bosque de un dragon verde con la intencion de
matatlo (y quedarse con su tesoro). Sabes que ¢l draco se
encuentra en alguna parte del bosgue, pero no sabes su loca-
lizacion exacta, De repente, un par de gigantes de las colinas
surgen de entre los arboles y se paran comenzando a hablar
entre ellos, bloqueando w ruta. ;Deberias luchar contra ellos?

La respuesta depende de lo que 1 pienses gue vas a ganar
luchando contra el riesgo implicado.

Piensa sobre la condicion y recursos de tu grupe: jTendis las
armas, habilidades, dote, ¥ equipo necesarios para derrotar a
etos adversarios? 51 la respuesta es "No", no solo deberiais
evitar a los gigantes, sino que tampoco debenas haberos infil-
irado en el bosque para cazar dragones,

iEstiis bien dispuestos para la lucha, con plenitud de

CAPITULO 4: EL JUEGO DENTRO DEL JUEGO -

puntos de gn]pr ¥ CUrACIONEeS MAgicas @ vuesira dispcslcjﬁn?
Entonces la respuesta debe ser "Si°, si realmente piensas
encontrar y matar al dragan.

i Es probable que un combate contra los gigantes te deje con
los recursos suficientes para seguir siendo una amenaza para el
dragon? Si no, debes decidir si tu objetive original es mas hEs '
|mp('lr“||'|[l," I.]lH." fratar Con eslos nuevos I.'t'H.‘]l'Il.gl'.PH. Si |:|'".|:|"fﬂﬁI
sobre los gigantes a expensas de una porcion significativa de 5 %
tus puntos de golpe ¥ magia, debes considerar ir tras el dragon !
otro din, despuds de haber descansado, -,

i Te da la impresion que los gigantes de las colinas llevan algo k- -
de valor, y en particular, algo que podria ayudarte a encontrar o [ I
combatir 1l dragon que sabes que pulula por aqui? Si es asi -

(puede que uno de los gigantes porte una gran clava que {
reconoces como una claw +3 de doniinio sobve dragones) deter i‘
mina si ln ventaja de poseer pse objeto equivale al dafio que los
gigantes podrian infligivos cuando tratéis de quitdrselo,

JTenéis alguna razon para creer que, si son derrotados, pero
no destruidos, los gigantes de las colinas os plll.‘t{im ofrecer
alguna informacion importante sobre vuestea presa? Si es asi, o |
pocdria ser una buena idea atacarles, pero intentando dominar- +, i
los o capturarlos, en ver de matarlos, al menos a uno de ellos,

TACTICAS

El Manual del Jugador y la Guia del Duscion MASIER tepresen

tan una aportacion fundamental al intento de explicar todos |
los aspectos del combate, pero ambos libros estin tan lenos de
informacion que muchos ejemplos que podrian luserar las
reglas simplemente no caben, Por ello, aprovechamas la opor. - 5
tunidad para incluir algunos ejemplos relacionados con el i

combate,

Usar Hendedura

Antes de decidir si vas a realizar una accion de ataue estindar o

una accion de atague completo, asegurate que sitias a tu perso
naje en la posicion que sea mis favorable para poder aplicar las
dotes o habilidades que podrias querer usar. Ejemplo:

Tordek, un guerrero de nivel 15 con las dotes de Ataque
poderoso y Hendedura, esti luchando contra un par de
gigantes de fuego. Tordek empieza su accion este asalto en la
siguiente posicion (cada cuadro = § pies):

G1

G2




CAPITULO 4: EL JUEGO DENTRO DEL JUEGO

Durante su accion Tordek, pensando en usar la accion de
atagque completo contra el Gigante #1, se mueve hacia delante
y ataca. Si quiere realizar una accion de ataque completo, slo
puede moverse § pies en su accion (antes, durante, o después
de atacar) y con ello se coloca delante del Gigante #1 de esta

mineri:

G1

G2 j -
)

dDonde esta el error en esta imagen? Tordek comete un error;
se mueve de tal manera que no puede conseguir toda
Ve ntaga gl I.| AU |.||' Al |III'|}'I|1'I|.I W la done de | [n.'1|l.||'
dura le ofrecen. Amenaz solo al Gigante 71 desde esta posi
clémn, y si se las areegla para tumbar a su objetivo, no poded usar
Hendedura contea ol Gigante #2 (Hendedura prohibe hacer
un ajuste con un paso de 5 pies antes de urilizarla para asacar)

En ver de hacer esto, Tordek deberin moverse de manera

l.|||l.' HE .||'l|;' sU accion en esta POSICION

G1

G2 T

Desde esta posicion, Tordek amenaza tanto al Gigante #1 como
al Gigante #2, y puede aprovechar toda la ventaja que le ofre
cen laaccion de Ataque ".'lllr'll.‘]l."'l.l v de la dote de Hendedura,
Ohserva la cantidad de ventajas conseguidas con esta situacion
frente a la tinica desventaja adicional respecto al caso anterion

que s la amenaza de que le golpeen una ver mis,

* Tordek no tiene gue especificar los objetivos antes de

realizar sus ataques,

* Puede rerrasar la decision sobre si realizar una accion &
atague completo hasta que haga su primer atague dé
asalto

* 5i no rumba al Gigante #1 con su primer ataque, pued
sepuir con su accion de atague completo y realizar de
atagques mis,

* Si tumba al Gigante #1, puede usar ln Hendedura pan

atacar al Gigante #2 tal como se indico anres

o
osivr

i,

- LN
_l L
L Dgr 1, 1L A S |
. P o gt

54

°d

Los beneficios del alcance: el ogro (con un alcance de i
pies) puede impactar o Mialee, pero ella no puede devolvere
F'-"lll" poTgUe solo tiene un aleance de § pies, ¥ s usa su aro
provocs un atque de oportunidad, Por ello Mialee tien

problemas

ARG 44 | £ DA L g
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v el ogro los hace peores al realizar un ajuste de 5 pies
para estar mas cerca de Mialee. Ahors Mialee no P!IL‘t[{‘ reti-
rirse sin provocar un ataque de opertunidad, ya que la red
raca s6lo le permite un tnico "paso gratuite” desde su
primer cuadro a lo largoe de su ruta de retivada v el ogro sigue
teniendo ese alcance de 10 pies. Si Mialee va al norte o &
sudeste, tiene que dejar un cuadro amenazado por el ogro
Este ogro es bastante listo: si hubiera hecho su ajuste de s
pies hacia el noroeste en vez de al oeste, Mialee podria haber
escapado hacia el norte porque el ogre no puede hacer
atagques de oportunidad conera adversarios con una cober

tura del 50% o mis (que es lo que da la esquina).
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Luchando tras las esquinas: las esquinas dan una ¢ obertura del
50% si luchas tras ellas, v de tres cuartas partes de cobertura si
simplemente miras a hurtadillas, Tordek obtiene un bonifi
.|_:.|_]|_|| 1'|_|_' n:n|_1|,'r||||.| |,|4' 4 |.I CA contra l:'! Ogro, Y n.'| QTG
obtiene el mismo bonificador contra los ataques de Tordek. S
el trasgo que estd detris de la puerta la abre lo justo para ver gue
pasa, obtiene un bonificador a la CA de 47 contea los atagques de
lordek. Si abre la puerta v lanza una jabaling, solo obtiene un
bonificador +# a la CA, y Tordek obtiene un bonificador +4 a la
CA contra el atague de I jabaling, Tordek ne obtiene un atague
de oportunidad contra el trasgo, porque la cobermura hace al

trasgo inmune a los ataques de oportunidad

i
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Flanqueo: Tordek y Lidda obtienen un bonificador de flan-
queo de +2 a sus atagues contra el ogro porque estin exacta
mente en posiciones opuestas respecto al ogro. Mas aun,
Lida puede realizar un ataque furtive contra el ogro cada
asalto. 51 el ogro realiza una accion de movimiento para
cambiar de sitio, provoca un ataque de oportunidad de, al
menos, uno de los dos aventureros (y puede que de ambaos),
Pero el ogro puede hacer un ajuste de 5 pies sin provocar
atagues de oportunidad (v ademas puede realizar todos sus
atagques al hacerlo). Si se mueve al norte, lordek y Lidda
pueden seguir con el flanqueo moviendose también los dos
un paso al norte. Si el ogro se mueve al noroeste, sur, o
sureste, previene temporalmente los atagues de flanquen,
porgue Tordek necesita al menos dos asaltos para volver a
restablecer el flanqueo wilizando sus ajustes de 5 pies. Pero si

el ogro ajusta hacia el noreste, se hace inmune a cualgquier

||..I|1|]'i||'\!' micniras o |'.II1II‘I|.' Iii' PrOsK ion. A veces es |'||||.'||-||

fener uni P.III.'I1 atu |"\|‘.I||J-|.
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UN POCO DE MATEMATICAS

ol '||.I|'|I.|II I|I'|'II.' Pensi I'l'l maonge 'i||'|"' % Una 1"|.|1.'|'|-.| ||-||-'-| |-'||'|-"-’I|'
una rifagas de golpes? jEn gueé situaciones es mejor un arma
2 gue un arma 4 1aftlada? Mo e Preocupes, NOosoiros |1I'I'I1II\

liese |||l los |'.I]~ ulos por

Utilizar una rafaga o no

Cuando un monje utiliza su rifaga de golpes, obtiene un
ataque adicional con el coste de un penalizador de -2 a todos
sus atacues. Generalmente, b rifaga de golpes es una buena
idea contra enemigos que son Hiciles de dar y es una mala idea
contra aquellos que son dificiles de dar. La tabla siguiente
resume cudntos golpes puedes legar a dar en un asalto si usas
la rifaga de golpes o si no lo haces, dependiendo de lo que
necesites lanzar en un d20 para conseguir un impacto {con tu
primet ¥ mejor ataque) y de la cannidad de ataques que
tendrias sin la rifaga.

Por ejemplo, a sexto nivel Ember tiene dos ataques sin
armas por asalto a un +7 y un ++, 5i realiza una rafaga, obtiene
tres atagques a +5, 45, ¥ +2. Si ataca a2 un osgo con CA 17, el
jugador necesita lanzar un 10 en un d20 para golpear con su
primer atagque. i Ember no utiliza su i;ll-:Lg;i de gl.‘l||.‘|{‘.'-'. su
jugador deberia pudvt dar 0,95 veces por asalio. Su primer
ataque tiene una probabilidad de golpear del 55% ¥ su
sepundo atague tiene una probabilidad del 40%. Si utiliza la

-




TagLa 4-1: GOLPES PROBABLES POR ASALTO CON UMNA RAFAGA

Mimero de Tirada natural necesaria para golpear
Ataques normales 5+ (BO%%) 10+ [55%) 15+ [30%) 18+ (15%6)
Un ataque 08 55 03 0,15
Un ataque + rafaga 1.4 09 0.4 o1

(.7+.7) {45+.45) (.2+.2) [.05+.05)
Dos atagues 1,45 0,95 045 02

{.B+65) (.55+4) (.3+.15) (.15+.05)
Dos atagues + rifaga 1,95 1.2 045 0,15

(.74.7+.55) (45+.454.3) (:2+.2+.05) (05.+.05+.05)
Tres ataques 1,95 12 05 0,25

(B+.65+.5) {.55+.4+.25) {.3+.15+.05) (.15+.05+.05)
Tres ataques + rafaga 2,35 1,35 0,5 0.2

{7+ 7+.55+.4) (A45+.45+.3+.15) (.2+.2+.05+.05) (.05+.05+.05+,05)
Cuatro ataques 23 1.3 0,55 03

(.B+.65+.5+.35) (.55+.4+.25+.1) {-3+.15+.05+.05) (.15+,05+.05+.05)
Cuatro ataques + rifaga 2.6 14 0,55 0,25

(74755 +4+,25) (A45+.45+.3+.15+.05) (.2+.2+.05+,05+05) (.06+.06+.05+,05+.05)
Cinco ataques 25 1,35 0,6 0,35

{ B 65+.5+.35+.2) (.55+.4+.25+.1+.05) {.3+.15+.05+.05+.05) (.15+.06+.05+.05+.05)
Cinco ataques + rafaga 2,7 1,45 0,6 03

(474550 44.254.7)  (A5+45+3+15+.05+.05)  (2+.2+.054.05+.05+.05)  (05+.05+.05+.05+.05+.05

rifaga de golpes, cada ataque del asalio tiene una probabilidad combate contra un rivido (CA 25), mejor que Ember aban
menor de tener exito, pero el jugador debe esperar, en media, done la idea de usar la vifaga de golpes. Si lo hiciers, cali
dar mis de un golpe por asalto (para ser exactos 1,2 golpes). Si unos de sus ataques solo tendria éxito con un 20,

TasLa 4-2: CAPACIDADES DE ARMAS MAGICAS
Clase de armadura del objetivo

Arma 0 26 32
Hacha +2
# de golpes 95 +.70 .65 + .40 A5+ .00
Dano 15,95 15,95 15,95
Media 26,3 16,7 72
Hacha +1 afilada
# de golpes 90 + 65 60 + .35 30+ .05
Dafo 16,2 16,2 16,2
Media 25,1 15.4 5.7

Hacha +1 energética™

# de EﬂlF]E'}i 90 + .65 60 + .35 30 + .05
Dafio 18,35 18,35 18,35
Media 28,4 17,4 6.4

*Flamigera, escarcha, o electrizante.

# de golpes: en la media, cuantos golpes consigue Tordek en todo un asalto de combate, representado como la proba-
bilidad de que el primer ataque golpee mids la oportunidad de que el segundo atague golpee,

Daiio: en la media, la cantidad de dafo que Tordek inflige por golpe. El dafio adicional provocadeo por golpes criticos se
incluye en este namero,

Media: el dafic medio que Tordek inflige en un asalto completo de combate.



Capacidades de las armas magicas

Las capacidades de las armas magicas de Hamigera (+1de
puntos de dano por fuego), escarcha (<1dé puntos de daio
por frio), afilada (dobla el rango de amenaza), v electrizante
(i1de puntos de dano eléctrico) estin todas clasificadas
como equivalentes a anadir un +1 al bonificador de mejora
del arma (consulta la Guia del Dunceon Mastzr), Depen
diendo de la probabilidad de golpear del personaje v del
dafio que inflija, cada una de estas capacidades puede ser
mefor o peor gque un bonificador de mejora adicional de +1.

La tabla muestra como estas capacidades afectan al dafo
medio por ataque de un personaje en particular, En este caso,
asume que ¢l arma es un hacha de guerra blandida por Tordek
adécimo nivel, Tiene una Fuerza de 21 (incluyendo su bonifi
cador de mejora +4 debido a un cinturon de fuerza de gigante), v
tiene tante Soltura con un arma como Hﬁ;h-;'|.|l|.a_m'u||1 en
armas con el hacha de guerra. Su bonificador de atague es
p16/411 + el bonificador de mejora del arma, Su dafioes 1d10
¢ 7 + el bonificador de dafo del arma,

En términos de dafo medio, el hacha afilada es inferior 2
las otras, pero clertas armas en manos de algunos personajes
se ven beneficiadas de forma diferente por esta capacidad,
En general, cuanio mis dano ll1|]1j.ll' LT ArTma, mias gl:lmii' s
su rango de amenaza original, y mas grande es su mulipli
cador de dano eritico, mas grande seri ¢l beneficio obtenido

por ser afilada, Solo porque no ses mejor a Tordek no

aclie. Ademis, la capacidad

signilica que no luncione para n
de afiladda inerementa la probabilidad de infligic una gran
cantidad de dafo en un solo golpe

GUERREROS Y MONJES
MONSTRUOQSOS

Un osgo estd de guardia a la entrada de un monasterio
maligne, Despreciando a la cristura como si fuera una
amenaz minimi, i”‘! l':':l.'ﬂ"‘l'l.l“l'l'l[ill‘h'l.‘- Aeniureros corren
hacia la puerta, Antes de que se den cuenia de lo que real
mente pasa, ¢l osgo comienza a lanzar una serle de rifagas de

ARAUes Sin armas, I|'|'||1:IL'I.'|l1LJnruh I precision maortal de un

VAQUER, guitan los jugadores.

¢Por que no? Los osgos tienen una Fu

monje de alto ni

sraa por encima de lo

normal, v su Sabiduria no es peor que la de un humano
promedio. 5i su cultura fuera mis estructurada v estable, los
osgos podrian haber sido monjes excelentes. De todas
formas, una sociedad salvaje no impide que de forma
ocasional un osgo —o un gnoll, un minotaure, o incluse un
ogto hechicero— sean entrenados como monjes. Algunos de
estos monstruos sobresalen por su discipling,

Los guerreros atin son mis comunes entre todo tipo de
monstrues, aungue los Combatientes (un PNJ descrito en la
Guda del Duscron Master) v los Barbaros son las opCiones
mis comunes para aquellos con inclinaciones militares. De
todas formas, un orco que deje aparte su naturaleza .‘-‘:!]'-":Ij!‘
para estudiar las maniobras y ticticas de un guerrero experto
no es algo raro. Su fuerza bruta, combinada con el acceso a
dotes de un guerrero, le hace un enemigo terrible.

o

CAPITULO 4: EL JUEGO DENTRO DEL JUEGO - 1

Las capacidades y dotes de un guerrero o los
ataques sin armas y capacidades especiales de
un monje pueden rransformar a un monstruo
—r‘i'”if'“lirrmﬂ'l'ﬂ.ﬁ' L Con F:Illl“llﬂl:'i.l:'ﬂﬁl“i naf-
rales de Fuerza y Constitucion altas— en una
pesadilla. Un minotauro excepcional puede
llegar a tener una puntuacion de Fuersa de 26,
con lo que la dote de Ataque poderoso se hace
especialmente efectiva. Un ogro hechicero
monje, que une a sus apritudes sortilegas
comao |a levitacion y forma gaseosa, el repertario
impresionante de capacidades del monje, se
convierte en un adversario terrible con unos
ataques sin armas devastadores. Algunas de las
caracteristicas que hacen a los monstruos
puerreros o monjes excepcionales son su
mayor tamafo, extremidades adicionales,

I|'|Il.'ll.|. ¥ Armas J'Hi‘lllr.'lll.'ﬂ.

Monstruos grandes

Las ertaturas grandes gozan de una sere de ven
tafas sobre los oponentes mds pequefos, in
cluvendo aleance, dufio potencial aumentado, y
bonificadores a clertas maniobras especiales,

El alcance es una maravillosa capacidad
poseida por s criaturs que son mis grandes del

twmafio Mediano (v por las cristuras Medianas

Grande e inamovible
[general]

Puedes evitar que tus adversarfos
te sitden a su alcance.

Prerrequisitos: Alcance (tamaio
Grande o mayor), Fue 17+

Beneficios: cuando realices con
éxito un atague de oportunidad
contra un adversario que se estd
maoviendo por dentro de tu drea
amenazada, puedes forzarle a
valver al cuadro en el que estaba
antes de provocar el ataque.
Después de golpear con tu ataque
de aportunidad, haz una prueba
enfrentada de Fuerza contra tu
adversario. Obtienes un bonifi-
cador de +4 por cada categoria de
tamafio mayor que la de tu opo-
nente, v un banificador adicional
de +1 por cada 5 puntos de dafo
que hayas infligida con i atague
de oportunidad, Si ganas la
prueba enfrentada, tu oponente es
empujado hacla atrds § pies hasta
situwarse Justo en el cuadro que
habla dejado




e

&)

I

- CAPITULD 4: EL JUEGO DENTRO DEL JUEGO

que blandan ciertas armas de tamano Grande) que permite
AMENEEIL I OPONENTES que Ne fe amenazan a ti. Un monstruo con
aleance de 10 pies amenaza a todos los que estén a 10 pies o
menos, Esto significa que cuando los guerreros de tamano Media-
no cargan conira el monstruo, sufren ataques de oportunidad al
intentar aproximarse, a menos que lo hagan cuidadosamente
(LIn ajuste de 5 pies nunca provoca un ataque de ﬁ‘[‘-'umlniljiid\ por
lo que una criatura de tamane Mediano puede entrar en el drea
amenazada por el monstruo, v luego ajustar y atacar en el sigu-
iente asalio; a menos que el monsruo se aleje antes primero). De
cualquier manera, tener aleance significa que puedes pegar a tus
enemigos antes de que se acerquen lo suficiente para pegarte a n,
Los guerteros habilidosos de tamano Grande o mayor apren-
den como sacar ventaja de su alcance natural. Una de estas lormas
s la dote de Grande e inamovible (descrite mis abajo). Con esta
dote, un puerrero de gran taimafio puede sorprender

o Multitarea [general]
Puedes realizar tareas diferentes
i | con extremidades diferentes.
r‘_l Prerrequisitos: Dote de Ataque
| multiple, Des 15+, Int 13+, Com:-
g bate con dos armas mejorado,

de manera nada agradable a un adversario que se
arriesgue 4 recibiv un ataque de oportunidad por
intentar acercarse. Si el atague de Grande ¢ inamovi
ble del guerrero de mayor mafio tene éxito, ol ad-
versario seguind dentro del alcance del guerren mis
grande, pero no tendri i este tltimo a su aleance,
La espada larga de un ogro no e igual que la

e Combate con dos armas, .

| 5 espacda larga de un humano El dafio del arma se

a Beneficios: si tienes cuatro ; ! i

i * i j i d {ncrementa con su tamaho, de la misma manera

i razos o mads, puedes usar cadi ;

0 deb P : 1 que ¢l dafio que un monstruo inflige con sus
ar de brazos para realizar una

) P ' p : atagues naturales tambien lo hace. Para caleular el

' accidn parcial distinta,  Asi,

‘
; {| incluso lanzas un conjuro con los

podrias atacar con uno o dos
brazos mientras utilizas un objeto
| midgico, recargas una ballesta, o

otros dos brazos.

dafioque inflige un armade un tamano mis gramde
del normal, primero determina las caregorias de
tamafio que aumenta, Una espada larga (normal-
menite i,lt' Lo ]'I]L'I.l.lil'lu'l ¥ comunmente l.h.lil-.l
por seres de tamafio Mediano) en las manos de un
gigante Enorme de las nubes aumenta dos cate-

gorias su tamaio, Por cada aumento de categoria,
consulea la tabla siguiente (reproducida a partie de la del Manual
de Monistruos), Busca el tamatio m'igm;llt[t'| arma en la columna de
la tzquierda v lee el dafio nuevo en la columna de la derecha

TaeLa 4—3: DARO DE LAS ARMAS SEGUN TAMARND

Dafio antiguo [cada dado) Dafo nuevo
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1d6
1d6 1d8

1d8 0 1d10 2dé
1d12 2d8

Por ejemplo: una espada bastarda notmal de amafio Mediano
inflige 1d10 de dafio. El primer aumento de tamafio (una espada
bastarda Grande) aumenta el daio a 2dé. El segundo aumento
(haciendola Enorme} transforma cada 1de en 1d8, obteniéndose
un dafo de 2ds. El anadir despuss el ajuste de Fuerza de +12 del
gigante de las nubes, y el bonificador de +2 por la especializacion
en armas de la clase guerrero, es como anadir insulto a la injuria.

El dafio de los ataques sin armas del monje también se
incrementa con un tamaio mayvor de la criatura. El dafo sin

armas de un monje de tamafio poco normal se resume e
tabla de mis abajo. Los monjes Pequenos infligen dafio b§
acuerdo a la tabla 3-18 del Manual del Jugadar.

TaBLA 4-4: DARO DEL MONJE POR TAMARO
Mivel Menudo Grande Enorme Gargantuesco Colosd

1-3 1d3 1dg 1d10 1d12 g
4-7 1d4 1410 1d12 2d8 2d10
8-11 1d6 1412 2d8 2410 2d12
12-15  1d8 ids 2410 2d12 ad
16-20 1410 2410 2d12 4d8 4d10

Las criaturas Grandes, Enormes, Gargantuescas, y Colosd
disfrutan de beneficios especiales al wilizar maniobras coma
embestida, el desarme, la presa, v el derribo. Las embestidasy
derribos provocan pruebas de Fuerza enfrentadas entre los

combatientes, No solo son normalmente mas fuertes las criatun
grandes sino que ademas obtienen un modificador adicion)
estas pruebas debido a su mafio. Desarmar a un adversi

provoca wia tirsda de atagque entrentada, conun l'.lll'liﬂl'.‘l:|:'lf|tl
el arma mis grande. Dado que las criaturas grandes suelen s
armas mis grandes, timbién tenen una ventaa en este ci
Apresar a alguien requiere una prueba enfrentada de Presa,
tiene en cuenta tanto los bonificadores por fuerz como p
amano, Estas ventajas hm'w.p.w dotes comao Embestida :|1l|:'|ilrlll|
Desarme mejorado, Arrollar mejorado (descrita en el Capink
uno), ¥ Derribo mejorado se conviertan en excelentes urx‘mm’
para bos guerreros de mayor mmarno

Extremidades adicionales ,
Los atach, demonios mirilith, sajuaguines mutantes, xilos, y ot
criaturas tdenen mis de dos brazos con los que pueden usir e}
mas, escudos y otros objetos. Algunos de estos monstruos Iil"l'l.‘lil
acceso i la dote llamada multidextrismo que les permite atace
con todos sus brazos sin penalizadores, mientras que otros tiene
una dote llamada atague miltiple que reduce el penalizador pm
ataques naturales adicionales, La dote Combate con multiplesa
mas reduce los penalizadores por combatir con varias armas. Este.
tres dotes se explican detalladamente en el Manual de -'«-1I1H'-h‘1lr'|.|r

A opcion del Dungeon Master, las eriaturas con mas de da
brazos pueden obtener un bonificador a las pruebas de pres’
cuando se enzarcen en una presa utilizando sus brazos (¢
bonificador no se np'licurm, por ujt-mplu. al ataque de estrang
lamiento de un maritlith . Este bonificador seria de +4 por cadi
par de brazos adicionales; por lo que un marilith obtendria u
+8 (ademis de su modificador por tamano), mientras que ue
xilo o un sajuaguin mutante conseguina un +4,

Una criatura con cuatro o mis brazos puede blandir varia
armas a dos manos, como espadones o arcos |argo¢;. utilizands
dos manos del mismo lado del cuetpo para cada arma. Sin
embargo, ninguna criatura puede usar mas de un arma doble
simultineamente, va que estas armas deben ser blandida
cruzando el cuerpo (una mano derecha y una mano izquierds
para conseguir un uso adecuado, Sin embargo, una criatun
puede usar un arma doble v levar un escudo v otra arma en s
Diras Mmanos.
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cador de armadura de un solo escudo. Un personaje que elija
llevar dos o mas escudos ne consigue ningiin bonificador de
armadura adicional, pero no sufre un penalizador de armadura
adictonal a las pruebas alectadas por ésie.

Unat eriatura con mas de dos brazos que sujete un aoma en al
meTos un hr.l?ﬂl pl|{'1.|L' Ted li;’.ﬂ I CIETTAs ACClones que l‘fqu'i{"l'f"“ l‘J
use de dos manos (cargar una ballesta, encender un antorcha, o
ineluso beber una pocidn) sin provecaratagques de oportunidad, ya
que puede utilizar sus otres brazos para defenderse. Aprendiendo
la dote adicional presentada mis sbajo, Multiares, una criatura de

ese tipo puede realizar acciones parciales con cada par de brzos,

Monstruos voladores

Un humano que beba una pociin de wolar tene bastantes limi
tadas sus ticticas aéreas, aungue clertamente tene una ventaj
sobre un personaje situado sobre el suelo, Una criatura nacida
e V‘Pl,ll'. .‘iil'l |.'n1|‘.|;|r|.5u. CURTEOY LETLE e Pl.l. LETY LRIy hl'l.'l'“lfl"l" |
un semideagon, tienen lr oportunicdad de aprender dotes que
mejoren su capacidad de vuelo, La dote de Ataque en vuelo (en
¢l Marreeal dee Monstruos) es mejor que un simple Atague elistico,
porque permite o la criatura realizar cualquier tipo de accion
|1.|T|.'i.I|. 1.||.|'|'..||"||{' Al ’11I."."i|'|'i|l:"r'||l.1. i ‘il.ll\’ LN accien L{i' :I:il‘l“i'. For
I'”III Ly \l.'l'l'lii.l!'..lllll. H ]3N|.l|~| Lisar |'“'||.]I.|i|{1 (R4 ] \'ill"ll.l PRI recper un
arma cabcla (una accion equivalente o moverse) en medio de su
movimiento, Los dragones v los semidragones pueden aprender
dis dates de vuelo adicionales, que a opeion del dungeon master
mmbién pueden aplicarse a otras criaturas voladoras: Flotar y
Yiraje brusco, las cuales estan descritas en el Manual de Monstruos
bajo el epigrafe dedicado al dragon,

Aunque no es un precrequisito para el Atagque en vuelo, la
dote de Movilidad es una buena opeidn para las criaturas
woladoras ya que podrian recibir ataques de oportunidad al ira
atacar volando. Date cuenda que las eristuras voladoras pueden
h.‘.ljl.r:IT:rr:ll:|l.1|:“i en |'||I.'.:|‘||1 (¢ rlll.' S0 oMo una n:'.'ll'|.::r ' "."l“']l.l ';|'|||'
inflige doble dafio con ataques de garras)

Los monjes que vuelsn no incrementan su velocidad de

viiek o medida que avanzan de nivel (v Velocidad, mis abajo)

Armas naturales
Un guerrero o un maonje que pose armas naturales, como gartas,
galpetieos, o mordiscos, usa sus ataques naturales igual que s
fueran armas. Esto significa, entre otras cosas, gue el personaje
puede utilizar de forma efectiva la dote de Tmpacto sin arma
mejorado. Cualgquier dote que se aplique a un arma especifica,
como Critico mejorado, Sutileza con un arma, Soltura con un
wrma, v Especializacion en armas en el caso de los puerreros,
tmbicn se aplica a las armas naturales. Desde loego, es imposible

desarmar a un adversario que ataque con armas naturales.

1Velocidad

Algumas clases de monstruos son mas ripidos o mis lentos que las
rzas de personaje descritas en el Manual del Jugador. Utiliza la
siguiente tabla para caleular el incremento en la velocidad de un
manstruo a medida que sube de niveles de monje, basindose en
suvelocidad natural Los monjes monstruosos con una velocidad

-

Una criatura solo puede recibir al mismo tiempo el bonifi-

base de 20 pies utilizan la Tabla 3-18 del Manual del fugador para

l'ii]i |Ili|1' 51 'ﬂ'll'll'hlilil- a |‘|"Il‘|!1'i|i| l]lll' anEan lit' 1'II'|."1.'|

TapLA 4-5: VELOCIDAD DEL MONJE SEGUN LA

VELOCIDAD BASE
Nivel 15 pies 40 pies 50 pies 60 pies
1-2 15 pies 40 pies 50 pies 6O pies
3=5 20 pies 50 pies 65 pies  BO ples
-8 25 pies 60 pies 80 pies 100 pies
9-n 0 pies M pies 95 pies 120 pies
12-14 35 pies B0 pies 110 pies 140 pies
1517 40 pies 90 pies 125 pies 160 pies
18-20 45 pies 100 pies 140 pies 180 pies

Si la raza de un monje tiene una velocidad de escalada naturl,
esa velocidad también se incrementa con el nivel del monje. La
velocidad de excavacion, vuelo, y nado no se incrementan,

Criaturas de ejemplo

Gresk: minotauro varon Gue 4 VD 8 humanoide mons
truoso Grande: TG 6d8+12 (minotaurold 10416 {guerrero);
pe 81 Inic +1 (Des); Vel 30 pies; CA 21 (—1 tamafio, +1 Des, 45
natural, +6 coraza magica); Atq +18/413/411 ¢fc {2d8410, Gran
hacha +1; 14843, cornada); Frente/Aleance §' % 57105 AE Carga
4d6+9; CE Olfaro, Astucia natural; AL CM; TS Fort +10, Ref +7,
Vol +6; Fue 22, Des 15, Con 19, Lot 7, Sab 10, Car 7.

Habilidades y dotes: Intimidar 4, Salar 14, Escuchar 8 Buscar 6,
Aaistar 8 Hendedura, Embestida mejorada, Crande e inamonvi-
ble, Atague poderoso, Soltura con un arma {gran hacha).




Ataques especiales: Carga: cuando carga, puede hacer un solo
ataque de cornada a +16, inflige 4da+9 puntos de dano,

Cualidades especiales: Detecrar criaturas en un radio de 30 pies
{60 pies contra el viento, 15 pies a favor del viento) mediante el
olfato, +8 a las pruebas de rastrear y la CD base es siempre 10,
Astucia natural: inmune al laberinto, nunea se pierde, rastrear,

Posesiongs: gran: hacha +1 Enorme, comza +1 forlificante leve,
anillo de escalada, pocion de allerar el propio aspecto, poctine de fuerza

de toro,

Keiri: ogro hechicero hembra Mnj & VD 13; gigante
Grande; DG 5d8+15 (ogro hechicero)1ad 8+ 30 (monje); pg 102;
Inic +8 (-+4 Dies, +4 Iniciativa mejorada); Vel 50 pies, V1 40 pies
ibuena); CA 29 {~1 tamafio, +4 Des, +5 Sab, +1 monje, +5 naru-
val, anilla de proteccion +2, brazales de armadura 235 At +15/+12
c/c{1d10+8 ataque sinarma) o +12 a distancia (1d8+5, arce lange
compuestn +1 Enovme neforzado [+4]k AE :bpr'itlll.]l.‘.'i sortilegas,
impacto sin armas, tifaga de golpes, ataque aturdidor; CE
Regeneracion 1, evasion, mente en calma, caida ralentizada,
pure 1-:1rpnr:||'. RC 18 AL LM TS Fort +14, Rel +9, Vol +11;
Fue 26, Des 19, Con 20, Int 12, Sab 20, Car 14,

Habilidades y dotes: Equilibrio 8, Concentracion &, Escuchar
13, Moverse sigilosamente 8 Conocimiento de conjuros 3,
Awistar 13, Piruetas 8 Desviar lechas, Esquiva, Iniciativa mejo-
eicla, Derribo mejorado, Atagque poderoso,

Alaques especiales: Apeitudes sortilegas [como Her 9 (CD de
salvaciones 12 + nivel de conjuro)]: s voluntad—oscuridad e invi-
sibilidad; una vez al dia—hechizar persoma, cono de fri, forma gaseosa,
polimorfarse, dormir, lmpacto sin arma: no provoca atagques de
oportunidad por combatic sin armas, Rifaga de golpes: tres
ataquees sin armas por asalio, 2 113/413/+10. Atagque aturdidor: seis
veces al dia, el adversario debe consepguir con éxito una salvacion
de Fort (CD 18) o quedar aturdido durante 1 asalto,

Cualidades especiales: Evasion—no tecibe dafio si pasa una
salvacion de reflejos para mitad de dafio, Mente en calma
recibe un bonificador 12 a los tiros de salvacion contra conjuros
y efectos de encantamiento. Caida ralentizada—recibe dafio por
caida como si fuera una caida 30 pies mis corta de lo que s real
mente, st tene una pared al aleance de su mano, Pureza corpo-
ral—inmune a enfermedades no magicas

Posesiones: anillo de profeccion +2, brazales de armadura +3,
Cinturin de monje, guanles de Destreza +2, areo largo compursto +1
Enavme reforzado (+4).

Adversarios montados

Aungue un adversario montado no tiene por qué convertirse en
un encuentro terrible para un personaje a pie, un combatiente
hibil sobte una montura entrenada deberia infundir miedo a
aquellos que no estén equipados para enfrentarse a este tipo de
situacion. Probablemente un enemigo montado no solo se
moverd mas ripido que i, sino que, ademas, recibe un bonik
cador de +1 a las tiradas de ataque contra i, y seguramente tiene
dores que mejoran de forma sustancial su capacidad de hacerte
dafic. Incluso la montura en si misma es un combariente formi-
dable (el caballo de guerra medio puede infligir 106 15 puntos de
daro por asalto sin emperar a sudar),

Un adversario a pie
mientras tu estas montado

Ain peor, eventualmente tu sdversario montado cargar st
ti, o bien para ensartarte con una lanza de caballeria o para ps
tearte con un atague de arrollar. Si sabes que se te viene end
este tipo de atague, prepirs un atadque CUerpo 1 CueTpo conmi
moniura (no te preocupes de preparar un ataque contra el jineed
menos que tengas alcance). Asumie ndo que esto no incapacit;
mate a la montura, intenta por odos los medios quitane&d
camino del ataque de arrollar (a menos que tu adversario weag
dote de Pisotear, en cuyo caso no tienes la opeion de evitarlal

Asi, cuando se enfrente a un adversario montado, el persongis
pie: debe intentar igualar la situacion lo mis rpido posible, s
miendo que no tienes acceso a i propia montura entrendaly
montura desentrenada noes realmente llnm‘.lpc'lt'm viable en
bate), tu mejor opeion es neutralizar b montuea del adversaria

Puedes conseguir este objetivo de diversas maneras, algunas
las cuales son similares a las ticticas que usas contra opone
con aleance. Bl combate a distancia funciona bien, aundgue
mayor velocidad de la montura normalmente asegura que dl
su jinete os acabarin alcanzando, Los ataques desde el o
también van bien a menos que t adversario monte un gril
alpuna montura voladora similar.

Lat forma mds efectiva de equilibrar el campo de batall es
minar completimente a la montura, Esto no es fieil, y g
cualquier jinete con la dote de Combatir desde una mo
puede reemplazar la CA de su montura por el resultado de
prueba de Montar, Sin embargo, a menos que t adversario s
bajo nivel, la montura probablemente tendra menos punios
polpe que el jinee.

Die forma alternativa, puedes intentar dear al jinere de
montur, Esto es equivalente a un ataque de derribo, exceplogs
el jinete puede usar su habilidad de Montaren lugar de su
de Destreza o Fuers para enfrentarse a t prueba de Fuera
puedes, utiliza un arma de alcance con capacidad de derribo

este atague, tal como una bisarma, cadena armada, o latigo,

La cara opuesti de la situacion se presenta cuandeo o vas mo
v te enfrentas a uno o mas adversarios a pie. En este ¢
permanece en movimiento —no quieres que tus adversa
puedan intentar desmontarte— y carga todo lo que p
preferiblemente con una lanz de caballeria, Las dotes de At
al galope y Carga impetuosa te dan la capacidad de infligirin
sas cantidades de dafio manteniéndote a distancia. La dose
Dispara deside una montura permite a ésta realizar
movimiento doble mientras disparas solo con un penali
de —2. Si te encuentras cuerpo a cuerpo, una prucha de Mors
(CD 10} permite a tu tmontura atacr al mismo termpo que o) ;
un caballo de guerra puede causar un datio significativo,

Mo olvides hacer pruebas de Montar para usar tu mon
como cobertura (CD 15) —particularmente il si tu |mmw€
tiene a) mas puntos de golpe que ti o b) reduccion del dafie:
o para evitar golpes a tu montura. (No puedes hacer las dos cos
a la vez, aungue —si usas tu montura como cobertura, pueds
hacer una prucha de Montar para evitar que la golpeen a ellay
que el ataque no tiene como objetivo a tu montura—).




#EJEMPLOS DE COMBATE
_#1; COMBATE MONTADO

Este ejemplo escenifica una batalla uno contra uno entre dos
combatientes montados del mismo nivel pero con capacidades
muy diferentes, Ambos combatientes usan varias dotes v habili-
dades para intentar maximizar las ventajas del combate montado,

El maligno explorader Druga ha rastmreado a s enemipo, el
paladin Alarion, durante muchos dia. De repente, le avista en un
pequeio monticulo a unos 400 pies de dismncia, Druga y Alanin
fien grei i, D saca un 14 y artade +2 oblenimdo un 16 Alandn
Lanza um 12, Dyvgza g ba sucaatva, Se mivan fijamente durante un
momento, entonces Druga langa un par de lechas, una de las
cuales impacta en el caballo de guerea de confianza de Alarion,
Dreggear sancan su e covle (una accion gibiita debido a su dole de Desen
varsacdo vepida) y wtiliza la opein de ataque complelo par lanzar dos
flehaes an Lo wvseoretarn die Adervndm. Tambeén declar que v esar s dote de
Esquivia contr Alarain, La distancin entre los dos personages es de §00pes,
Dyado quee Drvuga hene ba dode dee Dhsparo a barga distancia, su incremento
dle clistiancin con su areo corlo es de S0 pies {1,560 pres), por lo que solo son
i imcrermenlos de distancia {un penalizador de <), La monhaon de Alar-
idn st desprevenida, por o que piesde sus bonficadores de Destreza a la
CA Dyvga lamza un 16, aitade s modificador ol atoque de + 12y resta ¢l
penalizador por distancin de 8 par oblener un folal de 20, con el que
golpen, (50 Alaridn no estuiera desprevenido, podiia intentar negar of
golpe atilizando s habilidad de Monlar ), Lanza 1des 7 ¢ inflige 7 punios
e dartior a1l wonte, vecdiaciendo sus prevtos de golpe o 38, Susegunda
Vi cle abengpuie s un 7, quie s asadie s mandifieader al alaque de +7 y
ety el peralizador de <8 por ln distancia obliene un 6, y fulla

h]i.“‘l.l.l'l‘ I.l'l'!.ﬂ.l i sU maontura !'I.:l[hi“ ‘ll."li”'l“" COn un o Jfl‘h’.
scando una jabaling mientras pide o Helroneous que le de
Fuerza v Sabiduria. La montum de Alandn wealiza una acciin de
egunvelente @ moverse par avanzar 5O ples. Durante ol trayeclo Alar
it lanza un fovor diving sobre st misma, Esle afadiv i +1 a sis
timadas e alaque v dasio desante T minuto. Dado qee sucaballe hace
'illrﬂ (1] J]I(ﬂ”"lll{'"iﬂ “ﬂn“llr. PO % FECESIRD lf"l" J|FIHH L r‘r“l"lll'li |r1'
Congen tracion., .|"||.rnr|.:r|| M1 Wna |1r{|:'=r| I'IIHll.'I‘ll'"JlI l AT Fhlnr
arcar una pabalina,

La montura de guerra del abismo de Druga ambién se mueve
hacia delante, v el cazador lanea otro para de flechas a la montura
del paladin, consiguiendo un segundo impacto, La monbum de D
vl iz nat accitin de wovemiento, Despuads de quie su monfun se haya
movido 25 pies, Druga whliza una acciin de alagee total pea dispanar
obts elos flechas a la montur de Alavion. La distancan entre ellos ha
desendido a 275 pies, los quee equivale @ bres incrementos de distancia (m
penializador de —6), Ext vez lanza un 07, afiade su modificador de atague
e +12y vesta el —6 pov la distancin pava o folal de 23, un impacto,

Alaridn usa su dofe de Combatir desde una montura para inlenlar
eprtar ol tmpecto. Debe comseguir una prucba de montar con un resul-
tado mayor que I tirada de ataque, Tira un 6 y aitade sumodificador
it a habilicdad de Mordar de + 10 para un fofal de 16, que no es suficiente
para evitar el impacto. Druga lanza 1de+ 3 ¢ inflige 7 pundos de dario a
la montura de Alaridn, bajando sus puntos de golpe a 31

En la lirada de atagque para la segunda flecha, lanza un 3 y piende,

El caballo de guerra de Alarion acelera hasta alcanzar un trote
{luido. Alarion decide que su monten haga un mevimiento doble. £l

-
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paladin intenta sanar las heridas de su montura con un conjuro
pero el movimiento del caballo arruing su concentracidn y el -y |
conjuro falla, Despuds de que su monturs se muewa 50pies, el paladin { /‘ ' '}
lanza un curar heridas leves sobre su mondura para disminuir ¢l i
daiio infligide por la flecha de Dyvuga. Eslo vequiere wna prueba de
Comeenlrcion (1 11). Lanza wn 3 y aiade su modifreador a la habil- G
idadd de +6 pava un total de 9, que es insuficiente para fener éxito y el .. )
corjuro se pierde. Agitando su cabeza, Alaridn levanta su escudo y f p &
se prepars para la batalla, Entonces usa su accin equosalinte o

merse para preparr su escudo. Después de esto su caballo se mueve los
sestandes SO pies de su movimienda doble. La distancia entre los dos
combatienles es ahor de sble 200 pres,

Drruga sonrie de forma maliciosa mientras sumontura se lanz -
aun galope ligero. La montim de Druga realiza wn movimienlo doble (% Y
hacia Alarion. Lanza una flecha al flanco del caballo de su B
enemigo, tir su arco y saca su oscura espada larga, Despus de
mower 50 pres, Dreuga lanza una sola lecha a la moniun de Alarion,
Lavvazan un 18, astade su modificador al abaque de 412, vesta =2 por el imene
rmerdn dee distanca e ellos, v resta <2 porque suomon e esta reali-
zarncdo s vl doble, (56 o fuvien la dote de Disparar desde una - .}- |
mantteen, este peralizador sevia de —4), B lotal e 26,0m impaclo, »

D muevo Adavion imlents usar su dote de Combatir desde wna

- &
—a.

ranebura y su babilidad de Mortar pava cvitar ¢l golpe, y otra vez lanza |
un 12, que siemados @ e +10 por s modifieador o lo habaldad de

Monbar da un 22, que no s suficiente para evilar el golpe. Druga lanza

tddéa 3 ¢ inflige 8 prntos de dasio, Bevando el total de puantos de dagio de T
lit rrndura de Alarion a 23,

Alarion pone su montura al paso y lane su jabaling a Druga,
que desvia ficilmente la piel migica de su montura infernal. El "
caballe de guerra de Alarion waliza we moviemiento nermal. Despues
de moverse 25 pies, lanza s pabaling, pere Dvuga weacciona mstan
langarmente cayends detris de su mondia y ubilizindola como cober
feerin, Esto vequedere una prueha de seondar (G0 15), ¥ Druga lanza un
@ al que fe anade su modifrcador a la labilidad de 415 pam un fotal de
24, com Lo guee Tiene éxilo facilmenle, 3

Alaridn lanza un 14 en su alague, atade su modificador de alaque a
de +9 y vesta =2 (por el meremento de destancia, E sesullado de 21 .
mormalmente seria sifictente par compensar la CA de 19 de Dinga
Gncluyendo el borficador por la dote de Esquiva), pevo ln cobertun
rmin quie le da la montura inerementa s CA en +4 para dar 23, Por
todio elloy b jabaling impacta en la montura. Alaridn lanza 1dé43 par
el darto ¢ tmflige 5 prntos de dasio. Dado que la monturm Lene wna
reduecion del dato 5741, mo sufre mangtin dadio por el ataque,

El paladin prepara su lanza de caballeria pesada v se dispone a
cargar sobre su malipno adversario. Alanon utiliza su acodn equna:
lente o mmerse pana scar s lanza de caballevia pesada, v su caballo
completa s movinerto, finalizando o mmartento a S0 pies de Druga,

Drruga anticipa la carga de Alarion, por lo tanto él, y su caballo
de guerta, se prepatan para atacar a la montura de Alarion
cuando esté a su aleance. Druga v su caballo preparan acciones de
alaquae { Diruga con si espada larga, el caballo de geerna com la pezwfial.

Alarion carga contra Druga, Su montum cubre los 50 de dislan-
ciqe entre los dos enemigos, levando su montura a un cuadro
atnenazado por el maldito caballo de guerm de Thuga. La montura
del cazador lanza una coz e impacta en el flanco delantero. La
momtura de Druga linza wn 14 y aitade su modificador de atoque de +6
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para obtener un 200 Lo monhura de Alavin tiene una CA de 19
{narmalmente 21, veducida en un =2 por la carga), por lo que el ataguee
impacta, Druga lanza tde+4 por el alaque de coz de su monbura e
inflige 5 puntos de daio, bajando el nimero lotal de punilos de golpe a
18, { Dado quee la espada lavga de Drviga no fiene aleance, wo amenaza
a la montura de Alavion hasta que se sittie adyacente a ¢él, lo que no
sucede hasta despues del atagque de lanza de Alandn),

Ermonces la lanza de caballeria de Alarion empala al caballo
infernal, canalizando el poder sagrado de Heironeocus para
conseguir un golpe mortal. Alavidn abiliza castigar el mal contra la
evontun, lo que le da un bomficador de +2 al atagque v afadivd un 47
al daiio. Lanza un 13 y aiiade su modificador de ataque de +13 y su
bomificador de cavga de +2 par un lotal de 28, un impaclo,

Divugn infenta wsar s dote de Combatir desde una monbua y su
habilidad de Montayr par evilar ¢l golpe, pero lanza un 2 que + su
menddificador a Lo habilidad de 415 da un 17, que esta muy alejodo del
19 que necesilaba para negar el impacto,

Do que Alarion tiene la dote de Carga impetuosa, inflige inple
diiio com sy lanza cuando lo usa como parle de una corga monlada,
Lanza 3d84+33 ¢ inflige 47 puntos de daio, lo que matu instankinea-
miertle al malilito caballa,

En el momento gue su infernal montura se :|L'.~=p|cm1il. Ihruga
se lanea hacia un lado y cae a terea sin peligro. La muerle de su
memturn oblige a Druga a hacer una procka iomediata de Montar
(C210 15) pama caer buen, Lanza wn é y aftade sumodifeador a ln halli
dad de Montar de +15 para un dolal de 20, Dyuga no vecthe ningrin
dasio por caerse desde sumandun al sueln,

El caballo de guerra de Alarion no pierde el tranco al pasar
sobre el caido Draga. Dado que Alavon tiene la dole de Atague ol
gitlape, puede contnuar moviindose tras el atagque de carga Chasta wn
vt rren el ol die Do velocrdad dee s momiuna) sin provocar atagques
de aportunidad del oponente al que ataca, Sin embargo, cuando el
caballo pasa delante de Druga, dste golpea al caballo con su
espada. EL DM permite a Driga sna preueba de Destreza contra CI 15
para reberer s espada miendms cae, ¥ Droga lanza un total de 17, De
esta mamer, praede seguir haciendo su ataque prepanada, asi como un
abaquee de oporturdad contr la montun de Alardin mienlas Gt
pasaa por su ool dote de Alacar al galope silo protege a Alariin de los
atteuees dle oportunidad contra su objetivo —en este caso, la montura de
Dvuga—), Do que Drvvga estei bembado, sufre un penalizador de 4 o
cadn uno de estos atagues. Lanza wn U par su atagee preparado, que
s ajuisto o 20 (un impacto que inflige & puntos de dasie) y un 7 pane el
ataquie de oportumidad, que se apusta a 17 (un falla), La montura de
Alarion tiene ahora salo 12 pantos de golpe,

Druga se levantn ripidamente v se aleja de su adversario
haciendo movimientos sgeagueantes. Druga ubiliza dos acciones
equivalentes a moverse para ponerse de pie y aleparse de Alariin, Tamibien
aplat por alilizar la defensa total, que le concede un bonficador de esquiva
ala CAde +4 (que la elevaa 22,0 23 contra ol oponente elegido por la dote
de Esqueiva, quie signe siendo Alandn ). Alarion gira su caballo y carga
otra vez, ensartando al oscuro cazador con su lanza, Swcaballi cubre
loss 80 pes endre los dos combatientes y Alavion hace un atnque de cargn,
Alarion lanza un 20nabwml: juno armenaza! La tinada para criticoes un
13, que ajustado da un 26 El ataque mflige cinco veees el dasio normal
{recuerda, >3 por la dote de Carga impetuosa + >3 por el golpe crilico
equivale a %5). Alarin lanza Sd8+15+7, ¢ inflige 43 puntos de dafio,

veduciendo a Dvuga a 7 puntos de golpe. Su caballo de guerra arad
un par de patadas y arrastra al cazador por el polve. El cabali &
g obligne un abogque de carga contm Diuga (una sola coz), i
alaguee de dervibo coma parle de la aceim de avvollar, y—si ol alague i
dervibo tiene éxito— un ataque de coz grabuto, Coda alagque reebe d
borficador +2 por la cavga, Alarion lanza un 9 para el prmer alage
£oz, fue modificado da un 18; un fallo, Segudamente, fia rreomtere entu |

e el cungio nn;ruhh:a por ivuiga, lr Ui PrRAOGE Lre abagie de oporte
midad, Dyvuga lanza wne 2, que falla a pesar de la weducida CA del caball
debido a la covga, Dyado que Alarion bene la dole de Prsolear, Drgam
puride elegir evitar ser avvolladn, Bl caballo hace su ataque de demboy

lanza un total de 19, que golpea (recuenda, esto es wn atagque de foge |
creerpo e, por Lo guae no biene en cuerntba la armadven dee Drigal B
cebiallo e guerm hace entonees wra pracba de Fuerzn enfrentuda ok |
Fuerza o Destreza de Drvuga { Druga elige Destreza), El caballo de guens |
obtaene s bonificador de +4 por ser una calegoria de lamario mayor g
la de Mesdiama de Dvega, Lanza un 12 y aftade este bonficador de o |
adermis de s bonificador de Fuerza de -+ pana un ol de 20, Drgg |
Lanza un 14 y adade su bonficador de Destreza de +3 para un fotal de 6, |
El cabuallo de goaerme gana o tivada enfrentada y demba a Droga, qe |
quaerda darmibado en s sitin, ELcaballo pude hacer ahon an alague deo |
ttuido contan Divgn (ot vez diebido g la dote de Protear). Laviza un s

v anade s modificador de ataque de v6 y un modifieador dee +4 porgar

g eski tembsdo obterienda wn dotal de 26: un golpe, Esto infliged

pnifas de diadion lo quie b vedvace o menos de cero D s muer, y Al

ricien Bt oo ima batialla para el bien y la ley,

Druga: semielfo varan Gue 4/Exp 3V 7; humanoide de
tamano Mediano ; DG 4d 1o {guerrero) + 3d 1043 (Exploradory
iz 50; Inde +2 { Des); Vel 30 pies o 50 pies montado; CA 18 (+3 Des
v armacura, +1 anillo) + Esquiva; Avg base +7 Fue 42 espada by
Ft (<2 por combate con dos armas) fgual @ +10/45 (+8/43) ¢k
(183 erit. 19-20, espacda lavg « 147 Fue +2 espada corde +1 (<2 por
combate con dos armas) igual a +10 (48) ¢fc (1de+1 cnr 1920
espaca corta de gran calidad | base +7 Des 43 areo coro compiiesy
reforzado + 1 flechas +1 igual a +12/47 a disancia {1de+3 crin 1920
arco corto compuesto weforzado +1) CE enemigo predilec
(humanos +1}, pll{‘d{" combatir como =i tuviera las dores de
Combate con dos armas y Ambidextrismo; AL CM; TS Fort <5
Hef +5, Vol +4; Fue 14, Des 16, Con 12, Int 8, Sab 13, Car 10

Habilidades v doles: Trato con animales +6, Montar +15, Super
vivencia +7; Combatir desde una montura, Disparar desde un
montura, Desenvainado sipido, Rastrear (granuia), Esquivy
Dhisparo a |_"('n;"<'|j:] rro, Disparo a larga distancia.

Psesiones; espada larga +1, espada corta de gran calidad, a
corlo compuesto veforzado 41 [ Fue 14], 20 flechas de gran calidad,

carmisote de mallas +1, anillo de prolecoidn + L

Montura de Druga: caballe de guerra abisal; VD 3; bestia
migica Grande; DG 4d8+12; pg 305 Inic +1 (Des); Vel 50 pies; CA
17 (=1 tamafie, +1 Des, +3 barda de cuero tachonado de pran cali-
dlaed, +4 natural); Atq 2 coces +6 ¢/fc {1dé+4 coz); mordisco +1 ¢/t
(1d4+2 mordisco’, CF olfato, vision en la oscuridad e, resistencia
al frio/fuego 10, reduccicn del dafio 5/+1, RC 8 AL CM; TS Fon
+7, Ref 45, Vol +2; Fue 18, Des 13, Con 17, Int 3, Sab 13, Car 6.

Habilidades y dotes: Escuchar +7, Avistar +7,
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Alariom: humano varon Pld 7 VD 7; humanoide de tamano
Mediane; DG 7d10+7 (palading; pg 50; Inic +; Vel 20 pies o 50
pies montado; CA 19 (49 armadura);, Atq base +7 Fue +2 espada
larga +1 igual a +10/+5 ¢/c (1d8+2 crit. 19-20, espada larga de gran
calidad}; +7 Fue +2 lanza de caballeria pesada +1 igual a +10/+5 ¢/
(183 erit. 33, lanza de cabulleria pesada +1); base +7 Des 40 jaba-
lina +1 igual a +8/+3 a distancia ( 1d6+2, jabalina de gran calidad
AE castigar el mal; CE aptitudes de palading AL LB; TS Fort +8, Ref
+4, Vol +6; Fue 14, Des 10, Con 12, Int 8, Sab 14, Car 15,

Habibdades v detes: Concentracion +6, Intimidar +8, Saber
(religion) +4, Montar +10; Combartir desde una moniura, Carga
impetuosa, Atacar al galope, Pisotear

Conjuros (—/ 2% curar heridas leves, favor diving,

Posesiones: espada larga de gran calidad, lanza de caballeria
pesada +1, 3 jabalinas de gran calidad, armadur completa +1,
escudo grande de metal de gran calidad.

Montura de Alarion: caballo de guerra del palading VD &
bestin magica Grande; DG 6d8+18; pg 45; Inic +1 (Desk Vel 50
pies; CA 21 (=1 tamano, +1 Des, +3 barda de cuero tachonado de
gran calidad, +& narural), Atg 2 coces +6 cfc (1d6+4 cor);
mordisco +1 ¢/ (1d442 mordiscok, CE olfato, evasion mejorada,
compartir conjuros, vinculo de empatia, compartir riradas
de salvacion; TS Fort +7, Ref +5, Vol +2; Fue 19, Des 13, Con 17,
Int 6, Sab 13, Car 6,

Hubilidades y doles: Escuchar +7, Avistar +7

#2: EL DUELO
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Este ejemplo escenifica una batalla uno contra uno entre dos
combatientes entrenados del mismo nivel y similar capacidad

Ambos combatientes utilizan maniobras como embestidas,

desarmes, y derribos para intentar obtener una minima ventaja
en lo que es, de todas maneras, un combate muy igualado,

Shaez MarYinan entra en la habitacion comun de la taberna
del dragdn durmiente, donde su archirrival, Frangois flirtea en
la barra con una mujer joven. Lanza su reto v saca su estogue,
cuya hoja parece envuelta en llamas vivientes.

Shaez y Frangeis lanzan iniciativa, Frangois obtiene un 11y afade
+8 para un 19, Shaez lanza un 15 y afiade +4 jparm un 19 La Destreza
de Frangois es 19que comparada con la 18 de Shaez, hace que gane la
enictabive. Su primera “accaon” es declarar que usa la dote de Esquiva
o Shaez, aumertbando su CA efectiva a 22, Tambiin wa Pericia,
aceptando un penalizador de —2 a sus alaques a cambio de un bonifi-
cador de 42 a lo CA. Su CA es 24, y sus ataques este asalio (o hasta que
declave ofma cosa) som a 15/ 10/45.

Frangois abandona su asiento en el bar con un salto sobre la
mesa grande que hay detras de él, mientras los otros clientes
buscan refugio. Su habilidad de Sallar es +12, y lanza un 7 que facil-
merete le deja sobre la mesa de 3 pes de alte (un resullado de 19, 9 por
encirma de 10, le permite hacer un salto vertical de parado de 3 pues)
Entonces salta a la mesa siguiente para tener al alcance a su
enemigo. Lanzando un 20, la prueba de Frangois se convierte enun 32
quie e posibilita hacer un salto horizontal de parado de 1§ poes, limitado
@ 12 pies {dos veees su altura) pero adin suficiente para salvar los cinco

piis que hay entre las mesas,

Utilizando su estoque inflige un corte al hombro de Shaez.
Frangms puede hacer silo un ataque después de s movemiento de 10
pies. Lanza un 15, afade su modificador de ataque de +15, y un +1
adictonal por estar en un terrene mas alla, para un tolal de 31, sufi-
ciente pame golpear ln CA de 14 de un Shaez desprevenado. Inflige 7
prntos de daio, levando a Shaez a 91,

Evt sai hurmo, Shaez también declar una Esquiva contra Frangods, v
wsa Pericia para infercambiar 2 puntos de su bomificador de alague por
un bonificador a la CA. Su CA es 24, y sus alaques son a +15/+10/+5,

Aungue aturdida por el ataque feroz de Frangois, Shaez se recur-
pera mapidamente v ejecuta un par de piroetas que permilen
sobrepasarlo y situarse al mismo tiempo encima de la mesa que
éste habia dejado hacia un momento. Hlacer piruelas pam sobrepasar
it un adversario sin provogar wn alague de oportumidad wequiene una
prrvieha conbrn G0 15, Shaez lanza un 5, anade su modificador a la habil-
idlad dee +15, v lo comsigue facilmente, Lanzando wn 5 en su prcba de
Saltar obliene un resullado de § + 15 = 20, suficiente p siluarse encima
de la mesa, Mientras Frangols ain no se ha dado la vueli, el
estoque penetrn en su hombro, v Frangois grita de dolor. Shae:
Laveza wn 2 nadural, entonges lanza wn 15 para determinar s su golpe
e un evibice; 15 + 15 = 30, por lo que es un evitieo, Lanza 24844 como
dario base, y anade 16 por Impacto preciso v 1de por su hoje flamigens,
nfligaenicdo vere tolal de 18 pantos de dafio. Frangois esha a 69

Estremecido por su grave herida, v habiendo perdido la
ventaja del terreno mis alto, Frangois se aleja haciendo piruetas
de Shaez hacia un sitio despejado cerca de la chimenea. Otra ez,
st habilidad e Prraelas, incluso con wna binada de &, le permile evilar
wn atbaagque de oporturidad de Shaez. Saca una pocion de su cinturon
y la bebe de un solo trago, disminuyendo el dolor y ralentizando
la pérdida de sangre en su hombro, Su pocion de curar heridas
praves waa 11 punlos de dasio, poniéndolo en 80

Shaez, también, salta de la mesa y acorta la distancia con su
enemigo. Dado que debe mover 10 pies par amenazar a Fraangoss, silo
puede hacer un alague, Le inflige otro golpe terdble v se abre un
profundo corte en la plerna de Frangods. Shaez tim, y el resultado es
17+ 25 = 32, alcanza su objetivo e inflige 19 puntos jpncluso sin hacer un
erilico! Frangois esld en 61.

Al final, Frangols concentra toda su energia en Shaez,
moviendo su estoque en una serie de ataques cegadores
Concentrado todo su esfuerzo en el ataque, aparta la hoja
flamigera de la mano del tifling v entonces le hace un corte en
st mano abierta. Retimando su Pericia (vohviendo a s CA original de
22 y sus bonificadoves de ataque o la normalidad), Frangois hace
primers i inlenide de desarme, Dado que tene Ta dale de Desarme
mejorada, Shaez no obbiene ningiin alaque de oportumidad conbra ¢l
Los dos combatientes hacen timdas de ataque enfrentadas. Frangois
lanza 14 + 17 =31, mientvas que Shaez lanza 15 + 15 = 300 El estoque
de Shaez golpea ¢l suelo. La segunda tivada de ataque de Frangows o
15 + 12 = 27, golpeando a Shaez por un total de 12 punios de dasio,
Shaez esti o 79, Su tevcera timada de alaque es 11 + 7 = 18, un fallo.

Shaez se apresura a recuperar su arma, bajando su guardia lo
suficiente para que Frangois le dé otro golpe. “Tomar un objeto” del
suelo es wna accion equivalente a moverse que provoca un atague de
oporturiidad. Consulla la Tabla 38— del Manual del Jugador. Ni la
Movilidad ni la Pirvetos pueden ayudar a Shaez a evitar el ataque (una
de las vazones por las que ¢l desarmar puede ser una buena oprion).




Aclaraciones sobre
algunas reglas

Con el objetive de completar ¢l
texto, afiadimas un par de aclara-
ciones a unas reglas que aparecen
en la primera impresién del
Manual del Jugador. Estas son
reglas oficiales del D&D,

Reglas sobre el shuriken

Cuando lanzas tres shuriken, haz
una tirada de ataque por cada uno
de ellos, aunque siguen contando
como un solo ataque. El dafio por
ataque furtive y el bonificador por
el enemigo predilecto del Explo-
rador se aplican sélo a uno de los
tres shuriken que lances. No tienen
suficiente precisidn con los
shuriken adicionales para obtener
el bonificador al dafo por ataque
furtive o por enemigo predilecto,

Impactar con un conjuro de togue
MNormalmente al usar un conjura
de toque, simplemente intentas
tocar al enemigo y descargar el
conjura, De forma alternativa,
puedes intentar impactar al ene.
migo con un ataque sin armas, Es
mds dure conectar un golpe sdlido
que con un togque, pero es mejor 5|
tienes eéxito. Trata este ataque
coma un ataque sin armas normal
(por lo que la mayor parte de |os
personajes provocardn un ataque
de aportunidad al atacar de esta
manera). 5i el atague tiene éxito,
infliges el dafo por atague sin
armas correspondiente y, adermis,
descargas el conjuro, 5i el ataque
es un fallo, sigues reteniendo la

- CAPITULD 4: EL JUEGD DENTRO DEL JUEGO

Frangois lanza un 11 + 17 = 28, alcanza a Shaez por un
total de 9 puntos de dasio que la pone en 700

Con su arma orra vez en la mano, Shaez ataca
bajo v derriba a Frangois sobre el suelo. Devol-
viendo la humillaciin producida por ¢l desarme de
Frangms, Shaez intenta una mamobm de derribo,
Lanza un & + 15 = 23, lo suficientemente buena para
gelpear Frangois come un alague de togee, Hacen priie-
has de habilidad enfremtadas -Shaez hace un prugha de
Fuerza, mients que Frangois lanza por Destreza, dado
quee sie Dhestveza es mayor que su Fuerza, Shaez lanza un
iy arade su madificador de Fuerza de +1 pana un total
de 15, Frangos lanza un desaforfunado 6, anade su
modificador de Destreza de +4, v coe al suelo com um 100
Lat dite de Devribo mejorado de Shaez le permite hacer
un alaque mmedialamente después. Justo en el
momento que Frangois toca el suelo, el estoque de
Shaez le pincha otra vez en el hombro, Shaez lanza
un A7 + 15, + un w4 adicional porque Frangos esla
humbeade, pava un lolal de 36, Golpea produciendo 14
puerslos dee dadio que levan a Frangois a 47,

Frangois se pone ripidamente de pie y atraviesa
de nuevo la guardia del diflin, dindole en las costil-
las, "Levantarse desde tumbada” o5 wna acciin equiva
lentte o overse que mo proveca un alaque de oportu
nidad -es bastanle facil permanecer en guandia mien
bras fe levamtas, Frangots decide usar ofva vez su dote de
Periciat, voliiendo a cologar s CA a 2§ y sus alaques o
IS/ 10y e, Do que b utilizado una aceidn parm
levantarse, sdlo tiene un atagee esle asallo, Lanzando
tn 12415 = 27, golpeando por 17 purtos de danio. Shaez
rsfida 53

Come respuesta, Shaez ajusta ligeramente su
posicion y carga contra su enemigo, colocando su
hombro por delante de su hoja para intentar
empujarle hacia la chimenea, Frangois coloca su
espada para intentar aguantar el empujon, pero
ella se las arvegla para empujarlo directamente
contra el hogar, Con muchas dificultades evita
quemarse con el fuego, recolocindose justo a
tietnpo, Sin la dote de Embestida mejorada, Shaez
provocaria un alague de oporbunidad al mtentar una
maniobra de embestida. Frangois lanza un 11+ 15 = 26,
golpeardo con wn 17 y llevando a Shaez a 36, Hacen

wna prueba enfrentada de Fuerza, Shaez lanza un 12 y asade su modi-
ficador de Tuerza + 1, para un 13, Prangois lanza un 9 y no tiene modi-
fieador de Fuerza. Shaez le empuja 5 pies, v decide continiar movicn-
dolo hacia atras los & pres adicionales —1 pie por cada punto en el que
su prucha de Fuerza excedio a la de Frangois. jUn pie mas, y el brasero
de Frangois hubiera empezado a arder!

Frangois contraataca con una serie de golpes, y acertando
con uno particularmente bueno en el pecho de la riflin. La
primera tirada de atoque de Frangois s un 18 4 15 = 33, y lanza un
14 + 15 = 29 para confirmar el crilico. Su dafio es de 18 puntos, v
Shaez estd a 18, Sus vestanles alaques son 12+ 10=22y 11+ 5 = 15,

fallos los dos.

Shaez se aleja un paso de las ripidas hojas de Frangois, y s
una pocion para sanar sus propias heridas. Dado que fado d
movimienio que hace Shaez es un afusle de § pies, ne provoda un akage
de oportunidad al moverse fuera del drea amenazada por Frangs
Bebe wna pocion de curar hevidas modenadas y gana 14 punitos de g,
quieddndose a 32,

Frangois no da ningiin respiro a Shaez, v continga su asli
pero el estoque de Shaez ya se ha colocado de nuevo en posicin
defensiva. Frangois solo consigue conectar un buen polpe, pes
las fuerzas de Shaez empicaan a decaer. Frangons realiza un paod
§ pies hacia delante y hace un ataque completo, Lanza un 17+ 15=1
golpearido por 12 puntos ¥ reduciendo a Shaez a 200 Sus resdaite
alagques (2+ 10= 12y 1+ 5 = 6) som fallos,

Empezando a temer por su vida, Shaez lanza un funos
ataque contri su enemigo, luepo se mueve acrobdricament
hacia atras para aumentar la distancia entre ellos. Haee wn ol
ataque, lanzando 11 + 15 = 26 ¢ mfliguendo 17 puntos de doly
pomiendo @ Frangois en 300 Puede usar su habilidad de Prevelas pn
evalar wn alaque de oportumidad cuando se reti, Larza 7 4 15 = 2y
evrila el ataque,

Respirando pesadamente, Frangols decide no presionar po
¢l momento, Extrayendo su segunda pocidn, se la traga pm
restaurar algo su salud, ¥ luego se mueve mis cerca de Shaez sin
Hegar a ponerse al alcance de sus hojas. La pocion de curar hep
das graves de Frangois le wstaurm 15 puntos pondéndolo a 45 &
v il 10 pies hacia delante, sin ponerse al alcance de ella coank
no puede hacer ningin alogue

Lanzdndose hacia Frangois, Shaez toca su brazo izquierdo cor
st hoja flamigera, luego se retira con rapidez fuera de su alcance
antes de que pueda responder. Shacz tiene b dote de Alageee eldsti
qu éle iwrlmh']|=m'rpnfrum:rrlln'ut Laantza 19+ 15 = 34 ¢ s uiulq.w.;
pero su divada par confirmar el evitico <8 + 15 « 23 < no es sufucienk
mentle bueria. Dy lodas formas, inchuso in davio eribice, inflige 17 pante
de dasio, y Frangois cae a 28 pundos de dalo,

Perdiendo la paciencia debido al ataque de Shaez, Frangol
acorta la distancia v ejecuta un ataque salvaje, que Shaez esquiv
ficilmente. Frangois lanza § + 15 = 20, un fallo, Shaez, harh'mln:-;
piruetas alrededor del la hoja de su enemigo, vuelve a situars |
sobre la mesa que hay detris de ¢, y le produce un profunds
corte en su cuello, Las puntuaciones de Shaez en sus habilidades &
Piruetas y Saltar le permiten ejecutar esta maniobra con facilidal |
lanza 2+ 15 = 17 para su priseba de Piruetas, y 104 15 = 25 para saltr |

a una zona mas alta. Su birada de alaque es 19 + 15 + 1 = 35 por eilar |
ent un terreno s alto. Confirma su critico con un 17 + 15 = 32y |
tirada de dafio le permite hacer wnos ineveibles 24 puntos de daiia |
Frangms esta con & punios de golpe v epezando a desesperarse,

Sabiendo que la victoria esta a su alcance a pesar de lamanchs
de sangre de su camisa, Frangois presiona intentando concet-
trarse todo lo que puede en conseguir los golpes finales que
finalicen la batalla. Un corte sobre su pecho, una finta a sus pler- |
nas, y un golpe final a su cuello casi acaban con la tiflin. Abands
nando su Pericia, Frangois lanza 7 + 17 = 24, golpeando por 13 { Shai
estia 7), Iuego 5+ 12= 17, un fallo, y fimalmente 17 +7 = 24, golpeands
por 7. Shaez esti a 9, incapacitada pero atin no s muere.

Con su ltimo aliento, Sahez aparea la tabla de Frangois y
bebe su dltima pocion, restaurando un fragmento de salud & se




Y

cuerpo seriamente herido, Su pocion de curar heridas mode-
radas sana 9 puntos de polpe, dejindola a 9. Determinado, Frangois
continta su asalto, atravesando el coraedn de su adversardo con
su estoque. Su primen tirnda de atagque es 18 + 17 = 35, pero tim y le
sale yn 1 al comprobar el eritico, Incluso ast, su daito es 12, dejando o
Shaez en —3. Se muere, y puede acabar facilmente con ella, dande por
fevmivtada una dévada de rivalidad intensa,

Frangois: humano varén Gue 7/Duelista 4, VD 11,
humanoide de tamano Mediano; DG 7d10+7 (guerrera)
4d10+4 (duelista); pg 87; Inic +8 (Des +4, Iniciativa mejorada
i) Vel 30 pies; CA 21 (+4 Des, +2 Iny, brazales +3, anillo +1,
antualelo +1) Atg base +11 Des +1 + estoque +1 soltura +1 igual a
#12/47 efe (1d&+3 +1da impacto preciso crit 18-20, estogue +13;
AE imypacto preciso +1de; CE Movilidad mejorada (44 a la CAJ,
AL CI TS Fort +7, Ref +12, Vol +3; Fue 10, Des 19, Con 12, Int
14, Sab 8, Car 13,

Habilidades y dotes: Equilibrio +17, Engafiar +14, Salwar +12,
Interpretar +14, Pirvetas +17; Reflejos de combate, Esquiva,
Pericts, Desarme meforado, Iniciativa mejorada, Movilidad,
Sutilera con arma (estogque), Solum con un arma (estogque),
Especializacion en armas (estoque],

Posesiones: eslogue + 1, brazales de avmadura +3, guanies de destre
an +2, andllo de prolecaidn +2, amudelo de armaduva natuml +1,
2 pocienes de curar hevidas graves,

Shaee MarYinan: tillin mujer Gue 7/Duelista 4, VI 115
humanoide de tamafo Mediano; DG 7d10+14 (guerrero)
4d1048 (duelisty pg 98; Inic 4 (Des); Vel 30 ples; CA 21 (44
Des, +3 Int, bzales 4.2, amllo 423 Arg base 411 Des 44 + estoque
¢ soltura +1 dgual a +12/47 efc (1d8+2 + 1d6 Hamigera + 1de
impacto preciso crit, 1820, estogue +1 Mamigero); AE oscuridad;
CE resistencia al frio, fuego v electricidad 5; AL CM; TS Fort 48,
Ref +10, Vol +2; Fue 12, Des 18, Con 14, Int 16, Sab 8, Car &,

Habilidades v dotes: Equilibrio 415, Engafiar +12, Saltar 415,
Interpretar +10, Piruetas «15; Ambidextrismo, Esquiva, Pericia,
Derribo mejorado, Movilidad, Ataque elistico, Sutileza con
arma (estoque ), Soltura con un arma (estoque),

Alagues espectales: Oscuridad: una vez al dia, como si fuern
lanzado por un Her 1.

Posesiones: estoque +1 flamigero, brazales de armadura +2, anillo de
profeceiin +2, 2 pociores de curar hendas graves,

VARIACIONES

Un DM podria usar estas variaciones sobre las rughts para solu-
ciohar situaciones que a veces suceden cuando hay personajes
(ue SON FUETTErDS O monjes,

Contrapiruetas
Un personaje puede realizar una prueba de Piruetas para pasar
por al lado o a través de un enemigo. Esta prueba no tiene en
cuenta la capacidad del defensor. Con la variante de
contrapiruetas, el personaje al que el acrébata intenta sobrepasar
puede realizar su propia titada de Piruetas. El acrobata tiene que
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contrarmestar la CT de la manera usual pero también tiene que
igualar o mejorar la prueba de Pirvetas del defensor.

Esta variante dificilmente aparece durante el juego porque la
mayor parte de los personajes y monsiruos no Henen rangos en
Piruetas (v por ello no pueden hacer pruehas de Piruetas). Sin em-
bargo, lo que la variante consigue, es que un monje experimen-
taddo sea mas dificil de sobrepasar urilizando Piruetas que un ogro,

Por ejemplo, Ember necesita lanzar 15 0 mids para pasar a un
enemigo utilizando Piruetas. Cuando intenta hacerlo contra un
enemigo que es monje, ese monje hace una prueba de Piruetas
con un resultado de 17, Ahora Ember necesita igualar o mejorar
ese tesultado en vez de llegara 15. Si el monje hubiera obtenido
un resultado de 14 0 menos, Ember tendria ain que obtener un
resultado de 15 0 mas para tener éxito,

Flexibilidad al aplicar la Soltura
con un arma a los arcos

LIn guerrero que escoge Soltura con un arma (arco largo) o (arco
corto) a primer nivel podra quedar muy triste una vez que pueda
conseguir un arco lirgo o conto compuesto reforzado y empiece a
usarlo. En ver de fastidiar al jugador con una dote que no funciona
con un arco reforzado, el DM puede dejar al jugador que inter-
cambie su Soltura con un arma en una clase de arco por Solra
con un arma en otra clise. Estas armas son lo suliclentemente si
milares comao para que un personaje pueda de forma crelble apli-
car T que sabe con un arma para usar Lo ot con mas soltura, Pam
que parezca real, el personaje puede intercambiar su Soltura con
un arma golo cuando su atgue base se incremente, De esta ma-
nern, a capacidad del personaje con el primer arco no disminuye,

Por ejemplo, un guerrero elfo gue empiess con Soltur con un
arma {arco largo) o primer nivel, Antes de aleanzar el segundo
nivel, ha conseguido un arco largo compuesto reforzado, al gue
no e le puede aplicar su dote de Soliura con un arma, Al legar a
sepundo nivel, con el permiso del DM, el jugador cambia su
Solra con un arma {arco largo compuesto). El bonificador al
atagque del guerrero con el arco largo sigue siendo el mismo,
(Pierde el bonificador de +1 por la Soltura con un arma, pero el
aumento et su atague base compensa la pérdida)

Desarme a dos manos

Lntentar desarmar a un adversario con ambas manos deberia ser
bastante mas ficil que intentarlo s6lo con un arma. Las reglas de
combate con dos armas son demasiado rgurosas par representar
la ventaja de utilizar ambas manos. Como vanante, el usar a la vez
arnbas manos consigue que el arma cuente como si fuera del
[aj'l'lﬂﬁﬂ I:]l,'t atacante [l“‘ﬂ manao d['s;lﬁh:!l:];l LR SO U arima
dos categorias de tamano menos que la del personaje).

Por ejermnplo, si Ember usa su mano desnuda para intentar de-
sarmara un enemigo que leva una espada larpa, el defensor obrie-
ne un bonificador +8 a su tirada de ataque cuerpo a cuerpo enfren-
tada porque la espada | tamanio Mediano) es dos categorias de tama-
fics tayor gque un atagque desarmado {menudo para un personaje
de mmano Mediano). Si usa ambas manos, sin embargo, las dos
MANeS CUentan como una sola arma de tamafio Mediano, Sigue
realizando un solo ataque (no dos por las dos manos}, pero el de-
fensor noobtiene el bonificador +8 por tener un arma mis grande.

W
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CAPITULO 5

CQPITULOE:
LAS HERRA-
MIEDTAS DE
LA PROFESIOD

Dimero: vas a necesitarlo, ¥ i MENOS GUe W paron generoso te

apoye, 0 que pertenezcas a una organizacion con muchos
recUrsos, vis 4 necesitar una gran cantidad para pagar por
todas las armas, armaduras, v equipo de aventurero que tengas
que acarrear. Las ventajas del dinero son obvias, y normal
mente se empiezan a manifestar a la vuelta de ra primera aven-
tura exitosa. Algunas veces podria llegar a convertirse en un
circulo vicioso: vas de aventuras, consigues dinero, gastas
dinero en equipo, vas de aventuras con el nuevo equipo,
consigues mis dinero, compras mas equipo, etc. Tineluso
puede llegar hasta el punto de que pienses que iy tus
compafieros de aventuras os habéis convertido en la principal
fuente de recursos de vuestrn comunidad, convirtiéndoos de
hecho en el motor de la economia del lugar,

Con el propésito de ayudarte a encontrar nuevas formas en
las que gastar ese dinero duramente ganado, te ofrecemos una
seleccion de nuevas armas exdticas, unas ideas de como algu
nas armas inusuales se pueden aplicar al juego, objetos migi
cos especificamente disefiados para los monjes y los guerreros,
y finalmente, seis edificios diferentes ampliamente descriios
con sus planos, PNJs y costes asociados que los jugadores
pendrian explorar, descubrir, construir, o adquirir.

TaBLA 5=1: ARMAS EXOTICAS
ARMAS EXOTICAS—CUERPO A CUERPOD

Arma Precio Dafio
Alagques sin armas

Cesto 10 gp -
Menudas

Cuchille de mundn 8 po 1d4

Daga de parada 10 po 1d4
Pequefias

Pico de batalla gnomo 10 po 1d6

Guantelete con cuchillas 30 po 1d6

Abanico de guerra 30 po 1d6
Medianas

Cadena y daga 4 po 1d4

Espada larga mercurial 400 po 1d8
Grandes

Duom 20 po 1d8

Espada mangual a0 po 1d8/1d8

Manti 15 po 1d8

Espadén mercurial 600 po 2d6

Bastdn de tres partes 4 po 1d8

Enorme
Montante 100 po 2d8

- LAS HERRAMIENTAS DE LA PROFESION

NUEVAS ARMAS EXOTICAS

e

“Numea tendris armas suficientes.”
Tordet

Tanto los guerreros come los monjes se benefician de armas con
“alguna pequeda cosa adicional”. De hecho, un arma exdticas
puede llegar a convertir en un arma que define al personaje. 5
embargo, antes de que un personaje pueda asir un abanico d
guerra o un espadin mercurial y usarlo adecuadamente, debera
elegiruna dote de Competencia con arma exitica. Un personay
puede usar un arma exotica sin necesidad de rener la dow
Competencia con el arma exdrica asociada, pero sufre un penal
zador de —4 a todas las tiradas de ataque con ese arma.

La categoria “Municién” no estd incluida en las arms |
exoticas, ¥ la municion no necesit la Comperencia cos
arma [‘Kl.!lll.ﬂ'ﬂl e Seér lt?-illlil

Abanico de guerra: este arma aparenta ser para un of
desentrenado nada mis que un abanico de mujer bellamen |
i

adornado. En realidad, las lamas del ventilador estin hecha |
en acero, y los palos esuin afilados como agujas. Cuando s |
utilice por primera vez en combate cuerpe a cuerpo, ¢

portador puede intentar una prueba de engafiar contra um

prueba de Averiguar intenciones del adversario. Si el port

dor gana, afade un bonificador de +4 a su tirada de ataque en

todos los ataques del primer asalio,

Arpon: el arpon es una lanza de cabeza ancha adornada con
crueles lengtietas, Elmango del arpon estd unido a una cuend
que permite controlar a los adversarios arponeados. Aunque
pensada para usarse en la caza de ballenas u otras grandes cria

Incremento
Critico de distancia Peso Tipo
¥ — alb —
19-20/=2 21lb Perforante
19-20/=2 — 11k Perforante
wd = 5lb Perforante
19.20/=2 4 b Cortante
%3 — 1lb Caortante
19-20/=2 — 4 b Perforante
wd — &b Cortante
%3 & |b Perforante
19-20/=2 — 20 b Cortante y
Contundente
%3 - 9 b Perforante
wd J— 17 Ib Cortante
53 — 81k Contundente
19-20 =2 - 231b Cortante
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turas marinas, el arpon se usa también tierra adentro. Incluso
si se toma la Competencia con arma exotica para el arpdn, las
criaturas con un tamano inferior al Mediano sufren un pena-
lizador —2 a sus tiradas de ataque debido al peso del arma,

Si infliges dafio a t oponente, ¢l arpon puede guedar
enganchado a la victima si ésta falla una salvacion de Reflejos
contra una CI igual 2 10 mas el dafio que inflijas, La criatura
asi arponeada se mueve solo a la mitad de su velocidad y no
puede cargar ni correr, Si controlas la cuerda unida al arpon
por haber renido éxito en una prueba enfrentada de Fuerza
realizada mientras la estés sujetando, la eriatura arponeada
silo se puede mover dentro de los limites que le deje la cuerda
{la cuerda es de 30 pies de largo). Si la cristura arponeada
intenta lanzar un conjuro, debe tener éxito en una prueba de
Concentracion (CD 15) o falla y pierde el conjuro,

La criatura arponeada puede sacar el arpon de su herida si
tiene dos manos libres y utiliza una aceion de asalto complets,
pero al hacerlo se inflige un dano igual al dafio inicial que causé
el arpon. Si golpeas con un arpon y haces 8 puntos de dafio y el
objetive se quita el arpon, recibe otros 8 puntos de dano,

ARMAS EXOTICAS—ATAQUE A DISTANCIA

Arma Precio Dafio
Menudas
Fukimi-bari (dardos de boca) 1po 1
Rocas saltarinas de los medianos 3 po 1d3
Pequefas
Boleadoras, 2 bolas 5 po 1d4*
Medianas
|abalina giratoria 2 po 1d8
Guantelete-ballesta 200 po 1d4
Grandes
Gran ballesta 100 po 1d12
Arpdn 15 po 1d10
Peso arrojadizo, orco 10 pa 2d6
Especial
Litigo reforzado®
Bonificador Fue +1 200 po 1d2¢
Bonificador Fue +2 300 po 1d2y
Bonificadar Fue 43 400 po 1d2f
Bonificador Fue +4 500 po 1d2f
Litigo daga* 25 po 1d6
Latigo daga reforzado®
Bonificador Fue +1 225 po 1d6
Bonificador Fue +2 325 po 1d6
Bonificador Fue +3 425 po 1d6

Bonificador Fue +4 525 po 1d6
Municidn (no son armas exdticas)
Flecha del alquirmista {1} 75 po —
Virote errdtil (1) 50 po —

Baston de tres partes: aungue originalmente era un imple-
mento usado en las granjas para aplastar el grano, este arma se
compone de tres secciones de madera de igual longitud, unidas
por sus extremos por una cadena, trozo de cuero, o cuerda,

Un monje que utilice un baston de tres partes (para lo que
debe tener una dote de Competencia con arma exotica debido
al tamano Grande del arma) combate con su ataque base desar
mado y el mimero mas favorable de atague por asalio, ademis
de otros modificadores al atague gue se puedan aplicar. El
lastan de tres partes debe usarse a dos manos. Un monje/ maes-
tro de armas pucde escoger el bastonde tres partes como su
arma elegida,

Boleadoras, 2 bolas; un conjunio de boleadoras de 2 bolas
consiste en dos pesadas esferas de madera que se utilizan para
derribar a un adversario. Cuando lanzas unas boleadoras, haces
un atague de togue a distancia contra t oponente. Si golpeas, w
aponente es derribado, Si el oponente falla la prueba de presa
contra t tirada original de ataque, el oponente es apresado, Las
boleadoras solo apresan a objetivos de tamatio mediano o
menor. Bl oponente puede liberarse de las boleadoras en una

Incremento
Critico de distancia Peso Tipo
2 10 pies 1101b Perforante
n2 10 ples 1/4 b Contundente
wd 10 ples 2lb Contundente
19202 50 pies 21b Perforante
%2 20 pies 4 |b Perforante
19.20/x=2 150 pies 151b Perforante
w2 30 pies 10 Ib Perforante
19-20/x3 10 pies 15 Ib Contundente
%2 15 pies* ilb Cortante
2 15 pies* 4 b Cortante
®2 15 ples* 51b Cortante
w2 15 pies* G lb Cortante
19-20/x2 15 pies* ilb Cortante
19-20/x2 15 pies® 4 |b Cortante
19:20/=2 15 pies* 51b Cortante
19-20/=2 15 pies* 6lb Cortante
19-20/x=2 15 pies® 7lb Cortante
= - 15 Ib —
Y = 1/5 Ib —

#5e aplican reglas especiales que son detalladas en la descripcidn del arma.

fInflige dafio atenuado.
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accion de asalto completo, Tu oponente no puede derribarte a v Daga de parada: este arma se usa en la mano torpe con b

cuando haces un ataque de derribo con las boleadoras, intencion de desarmar al adversario: la sujetas como si fuera un
Cadena y daga: obtienes un bonilicador de +2 a w ataque escudo, no otra arma, v por ello no sufres los penalizadores por
enfrentado cuando intentes desarmar a un adversanio (incluyen combate con dos armas, Cuando usas una daga de parads,
do la tirada para intentar que no te desarmen si falla o intento de obtienes un bonificador +3 a tus tiradas de ataque enfrentadas
desarmar al oponente). También puedes usar este arma para hacer para intentar desarmar a un adversario (incluyendo la rirada
atagues de derribo, obteniendo un bonificador de <2 a tu intento para intentar que no te desarmen si falla o intenio de desarmar
de derribo. Si eres derribado durante tu propio intento de derribo, il oponente). La daga de parada también puede usarse como
puedes optar por soliar la cadena y daga en vez de ser derribado, una daga normal, si se desea, pero si se usa en la mano torpe, se
Cesto: 5 un guantelete grande de cuero con una serie de aplican todos los penalizadores normales por combatir con dos
accesorios metilicos situados en la parte interior del guantelete Armas
a la altura de los nudillos, Un impacto producido por un cesto se Duom: el duom es una lanza larga con una cabeza de lana
considera un atague sin armas, Si realizas una accion de defensa estindar, asi como dos hojas curvadas que estin orientadas
total, obtienes un bonificador de esquiva adicional de +1 a tu CA hacia la parte inferior del mango. El arma tene alcance, permi
debido a los golpes que blogueas con el dorso de tu mano prote- tiendote impactar a oponentes que estén a 10 pies de . Aquel
gida. Tu oponente no puede desarmarte de tu cesto, Bl precio y los gue sean competentes con la lanza también pueden usarls
peso son los de un tinico cesto, para atacar a enemigos adyacentes con las cabezas invertidas
Cuchillo de mufion: un cuchillo de muficon es parecido a mediante la prictica de un "golpe inverso”, Aplica un bonili
un punal, excepto que puede ser adberido de forma segura al cador de 42 a las tiradas de ataque para el primer ataque hecho
mufion de una extremidad perdida. Para alguien con compe por ¢l duom contra un adversario adyacente
tencia en su uso, el cuchillo de mufon se convierte en una Espada larga mercurial: igual gque la anterion, excepto gue
exiEnsion I.li' L1t l"lt'l'Pl.l. Contra ﬂl.l”l.'”.l.l.‘r ehen lj}:‘ LU ] |1 i illtl;' h.,ll; en manos no Com rI:'I!l"I'll s, !.'l masa en movimienio |'||.'r'|-|h:lfi| .||
infligido dane durante el curso del mismo combare cuerpo a portador con un penalizador adicional de -2 a sus tradas de
cuerpo, ¢l rango de critico del cuchillo se dobla (17-20), Tu ataque, sumado al penalizador normal por utilizar un arma
oponente no puede desarmarte de w cuchillo de munon, exditica sin ser competente con ella,

4 & ! [
@ﬂi) Pico de batalla
P

Holeadorar @
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Espada mangual: un espada mangual es un arma doble, Un
mango amplio del que surge un manual de un lade y una
espada larga del otro. Puedes combatir con él como si comba-
tieras con dos armas, pero si lo haces, incurres en los pena-
lizadores normales por combate con dos armas, como si estu-
vieras usando un arma en una mano y un arma ligera en la ot

Obtienes un bonificador de +2 a w drada de araque
enfrentada cuando intentes desarmar a un adversario con 1
espada mangual {incluyendo la tirada para intentar que no re
desarmen si falla tu intento de desarmar al oponente),

También puedes usar este arma para hacer un atague de
derribo, 81 eres derdbadoe durante t propio intento de derri-
bo, puedes oprar por soltar la espada mangual en vez de ser
derribade,

Espadan mercurial: esta enorme hoja esconde una reser
secreta de azoque (también Damado mercurio por los alquimis-
tas) que corre a lo largo del interior de la hoja por un estrecho
canal, Cuando s hoja estd vertical, el mercurio lena un bulbo

interior situado en el mango, pero al ser esgrimida, el pesado
liquido uye hacia la hoga haciéndala mis pesada, En manos no
competentes, esta masa en movimiento penaliza al portador
con un penalizador adicional de -3 a sus dradas de aaque,
sumado al penalizador normal por urilizar un arma exotica sin

ser competente con '.'”Il.

Crclilla de
WA

b aii;‘Il'.?l e ieiete-balleria

Flecha del alquimista: maravilla de la artesania, cada flecha
del alguimista leva dentro del astil hueco una carga mortifera
de fuego de alquimista. Cuando impacta contra un objetivo, el
astil se rompe, liberando ¢l fuego de alquimista directamente
sobre el objetivo. Un asalio después del impacto, el fuego de al
quimnista se enciende al entrar en contacto con el aire, infligien-
do 1d4 puntos de dano, El objetivo puede emplear una accion
de asalto completo para intentar extinguir las lamas antes de
que le produzcan un dafio adicional. Se necesita una salvacion
de Reflejos con éxto (CD 15) para apagar las llamas, Rodar por
el suelo concede al personaje un bonificador de +2. Sumergirse
{al tirarse a un lago, por ejemplo) o el apagado migico de las
Hamas automiticamente extingue las llamas,

Fukimi-Bari (dardos de boca): estos dardos delgados de
metal casi con forma de aguja se esconden en la boca para ser
|i|1]?¢'ll.]1 ik COnNITE un Hll.'l'_ii." iYL, Su -'||.L':.| noe ¢ ﬁ.'l:“'n"} (] L'N[I"H'I“I.'Iilil-
mente corte, ¥ hacen poco dano, pero son muy ueiles para
sorprender a un adversario. Puedes lanzar tres dardos de boca
por atacue (todos al mismo objetivo),

No apliques tu modificador de Fuerza al dafio con lo dardos
de boca. Son demasiado pequefios para transmitic la fuerea
1

adicional que un personaje fuerte normalmente impart
con un arma arrojadiza. El precio y el peso son los de un dinico
dardo.

Tabalina giratoria

(Freamtelete
o el 1 |

Eispada larga mevcurial
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Gran ballesta: para ser manejada de forma eficaz, una gran
ballesta necesita dos manos, y no se tiene en cuenta el ramano
del wsuario. Cargas la gran ballesta girando una manivela.
Cargar una gran ballesta es una accidon de asalto completo que
provoca un atagque de oportunidad

Un personaje de tamafio Mediano no puede disparar o
cargar una gran ballesta con una mano de ninguna manera.
Con entrenamiento, una criatura de tamafo Grande puede
disparar, pero no cargar, una gran ballesta con una mano con
un penalizador de —4. Si una criatura Grande intenta disparar
con una gran ballesta en cada mano al mismo tiempo, se apli-
can los penalizadores estandar para combare con dos armas,

Cuantelete-ballesta: vste guantelete posee un accesorio
metialico bastante ancho que se extiende a lo largo de la parte
inferior del anebrazo hasta el borde de ln articulacion de la
mufieca, donde se hace visible un orificio circular. Esta
estribacion metilica esconde un increible mecanismo a base de
tesortes con el que se puede lanzar un virote de ballesta con
Erian i‘ll'l'.ﬁiil il.l.' ITURNC L h.Ht'liI;.'”' it Como I|.| hi.'l':'l.' LT h||l|'\r|-] '.ll'
rano, :iII'P‘iI\i |_'| “llil.l'lh'li,"l.' IH!‘\I.'F“HII.]HI un viroe I.‘||.||I I.'| ;.'Iﬁllj"lll
mientras desplazas hacia atris un pequeno mecanismo, Cargar
el guanvelete-ballesta es una accion equivalente o moverse que
provoca un atague de oportunidad, Para disparar el guantelete
ballesta haces que tu brazo apunte hacia abajo y luego levantas
ls mano de manera que la palma quede enfrentada a tu adver
sario (este movimiento es el que dispara el guantelere), Un
personaje que intente disparar dos guanteletes ballesta a la ves
sufre los penalizadores estindar por combate con dos armas,
(La dote de Combate con des armis no reduce estos pena
lizadores porque es una habilidad que se aplica a las armas de
cuerpo a cuerpo y no a las de distancia. La dote de Ambidex
trismo permite evitar el penalizador de —4 por usar la mano
torpe). Bl precio y el peso son los de un dnico guantelete,

Guantelete con cuchillas: al contrario que un guantelete es-
tindar, un atague con un guantelete con cuchillas no se consi
dera un ataque sin armas. Bl guantelete posee dos hojas terri-
blemente afiladas que surgen de la parte trasers de la mufieca y
se extienden en direccion distal siguiendo la linea del ante
brazo, El precio y el peso indicados son para un solo guantelete

Jabalina giratoria; esta lanea flexible y ligera preparada para
atacar 4 distancia se parece a una fabalina eseindar salvo por las
incisiones en espiral que recorren su largo. Puedes enrollar una
cuerda de lanzamiento alrededor del mango (el otro extremao
esti atado a tu dedo), La cuenda comunica un giro a la jabalina
cuando se lanzs, mejorando la precision, alcance, y poder pene
trante al permitic uha lanzamiento mas dure. Enrollar una
cuerda alrededor de la jabaling es una sccion equivalente a
moverse que provoca ataques de oportunidad, Atar la cuer-da de
lanzamiento alrededor de e dedo es una accion de asaleo
completo que provoca un atagque de oportunidad, pero puedes
utilizar la misma cuerda con varias jabalinas, La jabalina puede
lanzarse sin hacerla girar, en cuyo caso su dafo, alcance y ame-
naza de critico serin los de una jabalina normal Si se usa cuerpo
a cuerpo, trata a la jabalina girtoria comeo una jabalina estindar,

Latige daga: un personaje que elija la Competencia con
arma exdtica aplicada al litigo también es competente con el

lutign dagﬂ (no es necesario tomar una dore adicional para wer
el Litigo daga si va tienes la dote para usar el larigo). El kitig
daga es mis pesado que un lirigo estindar ¢ inflige dafo
normal debideo a las lenpiies situadas a lo largo y a su apendice
en forma de daga (que puede infligi heridas profundas cuanda
es usado por alguien competente), Al contrario que los litigos
estindar, los bonificadores de armadura v los bonificadores de
armadura natural no afectan o su capacidad de infligir dana
Aungue lo sujetas con la mano, debes tratarlo como un arma:
distancia con un alcance maximo de 15 pies y sin penalizadones
por distancia,

Diebido a que el litigo daga se puede enrollar alrededor dels
pierna u otra extremidad de un oponente, puedes realiz
ataques de derribo con él. Si eres derribado como consecuenci
de i propio intento de derribo, puedes soltar el litige dag
Iklnl evilar ser Kll'l‘:'ihlllll".

Obtienes un bonificador de +2 a tus tiradas de atagque
enfrentadas  para intentar  desarmar a un adversaric
(incluyendo la tirada para intentar que no te desarmen si fall
tu intento de desarmar al oponente),

Latigo o latigo daga reforzados: un personaje que eliji
Competencia con arma exotica aplicada al litigo tambicn e
competente con el litgo reforzado (o el livgo daga reloreado)
El larigo daga v el litigo daga reforzada estin hechos con mate
riales especialmente pesados que permiten a un personaje mis
fuerte tener clerta ventaja sohre .'H.I.l“""i:"l CON PUnBCIon'S
medias de Fuerza. El litigo reforzado te permite afadir n
bonificador de Fuerea al dafio atenuado de un latigo (v al datio
normal si se tiene la clase de prestigio fustigador), o al daie
estancar para un litigo daga relorzado, hasta el bono mixime
listado en la tabla.

Manti: una mantl es una lanza corta con cuatro cabezas &
lanza adicionales que se proyectan F'u'l'p:‘lil.iil.'l.1|ill'|:11:'l1h' d
mango, creando una estructura en forma de estrella de cinco
cabezas en vez de una dnica cabeza dirigida hacia delante, La
'l.-'['['ll;'li.'l Ll“.'.' Lll‘li[‘"{’ LN rll:,"m'lnﬂ |.'|'||'|"l.'1‘.“|:|- on |.'|. L% {ll' |-|
manti es que puede hacer un ataque adicional de oportunidad
durante el asalo,

Montante: un montante es 18 pulgadas mis largo que un
espadon, v s demasiado prande para que una eriatura de
tamaio Mediano lo pueda usar. Una criatura de tamano Grande
podria usar el montante con una mano, pero tendria el pena

lizador estindar de —# a sus tiradas de ataque, o a dos mancs
como un arma marcial. Una cristura de ramano Grande conla
dote de Competencia con arma exdtica podria usar el montante
a una mano sin penalizadores. El montante es también cone
cido como espadon de ogro.

Peso arrojadizo, orco: mediante un entrenamiento especial
esta esfera de hierro del tamafio de un pomelo se convierte en
un proyectil mortifero. Incluso con la dote de Competencia con
arma exotica, un lanzador debe ser de tamano Mediano o mayor
para usar el arma de forma efectiva (o sulrir un penalizador
adicional de —3 a las riradas de amque ademis del penalizador
estandar por no ser competente ).

Pico de batalla gnomo: un pico de batalla gnomo esta
confeccionado y equilibrado sélo para ser usado por criaruras de
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tamnafio Pequedio. Un personaje de ramano Pequefio usa un pico
de batalla a dos manos como un arma marcial

Roca saltarina (de los medianos): ests piedras pulidas
perlectamente equilibradas son muy apreciadas por los me-
dianos, porgue al ser lanzadas, rebotan de un objetivo a otro. Si
la roca saltarina golpea a su objetivo, rebota a otro objetivo (a
eleccion del lanzador) adyacente al objetivo original (a § pies o
menos). El lanzador realiza inmediatamente una segunda
rivacla de ataque contra el nuevo objetivo, con un bonificador
de ataque igual al de la primera tirada -2,

Las rocas saltarinas pueden usarse como balas de honda,
pero usar la capacidad de rebote de la piedra saltarina en
conjuncion con una honda requiere adquirir la Competencia
COM Arma exonica L'S['it"l.'I.l.ll:'ill'lh"T“l.' para este proposito

Virote erratil; un virote erratil seria igual a un virote de
ballesta estindar si no fuera porque unos pequenos agujeros y
estrias recorren su astil. De hecho, un canal diminuto permire
gue cuando se lanza el virote pase el aire a su través haciendo
(uaet el virote siga un recorride ernitico, Los adversarios a los
que se les dispare un virote ervitil solo pueden aplicar la mitad
de su modificador de Destreza a la CA (redondeado hacia
abajo) debido a lo impredecible del travecto del proyectil,

TABLA DE

S¢ pueden encontrar incontables variaciones de las armas
mis comunes, | Tantas que ilustrar v detallar cada una podria
lemar otro librol Sin embargo, las diferenciss funcionales
entre estas variantes y las srmas comempladas en el Manual del
Jigtddor son pequenias o inexistentes, con lo que no es nece-
sario listar las estadisticas individuales de eada varlante. Aqui
puedes encontrar una lista con algunas armas y su equivalen-
cia en el Manual del Jugador, Trata la variante de la misma
maneta que su equivalente: un personaje que blanda una flam.
berga, por efemplo, es tratado como si blandiera una espada
bastarda cuando tenga que aplicirsele cualguier modificador
basado en el arma, Envez de intentar definir una cantidad casi
infinita de varaciones menores de armas comunes, usa la si
guiente tabla para aplicar esas armas al juego.

TaBLa 5—2: ARMAS EQUIVALENTES

Katana Espada bastarda
de gran calidad

Claymaore Espaddn

Wakizashi Espada corta

de gran calidad

Gladius, scramasax (sax), ninja-to Espada corta

Flamberga Espadan
Espada ancha Espada larga
Arco daikyu Arco largo
{arco de fuerza)

Arco hankyu Arco corto
Magirmaki Ronca

Yari |abalina
Bokken Gran clava

Bastdn Mo Clava
Bastdn Jo Bastdn
Sable, alfanje Cimitarra
Sai, tanto, jitte, main-gauche, Daga
cachetero, bodkin, jambiya, estilete

Hoz Kama

Latigo de nueve colas Latigo daga

.

—ORBIETOS MAGICOS

Esta seccion describe varios objetos migicos de tipos diversos
Estos objetos son especialmente aiiles para los guerreros y

Manjes.

TapLa 5-3: ORjETOS MAGICOS

Escudo

Aptitud especial Precio de mercado
Atrapaflechas Bonificador 41
Danzante Bonificador +3
Arma migica

Aptitud especial Tipo Precio de mercado
Foco de ki cfc Bonificador +1
Compasiva cfe, distancia Bonificador +1
Buscadora distancia Bonificador +1
Impacto seguro cfc, distancia® Bonificador +1
Maliciosa efe Bonificador +1

*Mo con arcos, ballestas u hondas.

Arma especifica

Arco de flechas verdaderas
Rompedara

Shuriken electrizante

Pocidn
Falsa vida
Purios flamigeros

Anilla
Armadura de mago

Colpes electrizantes

Objeto maravillose

Diadema de ferocidad

Sandalias del salto del tigre
Correas ki

Amuleto de pufios poderosos (+1)
Atuendo de falsa vida

Guantes de agarre portentaso
Amuleto de pufios poderosos (+2)
Amuleto de pufios poderosos {+3)
Amuleto de puftos poderosos (+4)
Cinturdn de poderio impresionarnte
Amuleto de pufios poderosas (+5)
Diadema de la perfeccidn absoluta

Precio de mercado
4.000 po
4.315 po
31.000 po

Precio de mercado
300 po
300 po

Precio de mercado
12,000 po
13,000 po

Precio de mercado
2.000 po
3,500 po
5.000 po
6.000 po
12,000 po
15.000 po

24.000 po
54.000 po
56.000 po
108.000 po
150.000 po
180,000 po

¥




Descripciones de escudos
Atrapaflechas: un escudo con esta aptitud atrae hacia si las
armas a distancia. Tiene un bonificador de desvio de +1 contra
las armas a distancia porque los provectiles y las armas areo-
jadizas se lanzan hacia él. Adicionalmente, cualgquicr proyectil

o arma arrojadiza destinado a un objetivo situado a § pies o
menos del portador del escudo abandona su objetivo original
{t ; pata golpear al portador del escudo, (51 el portador tiene cober

; ¥ tura total con respecto al atacante, el proyectil o el arma arre-
jadiza no se desvian ). Adicionalmente, aquellos que ataquen al
portador con armas a distancia ignoran cualguier posibilidad
de fallo que pudiera aplicarse normalmente. Los proyectiles v
armas arrojadizas que tienen un bonificador de mejora mis alio
que el bonificador a la CA base del escudo no son desviados
hacia ¢l portador (pero ¢l bonificador a ln CA incrementado del
escudo sigue aplicindose contra estas armas), El portador
activa esta aptitud con una palabra de mando y puede desacti-
vatla repitiendo la misma palabra,

Mivel de lanzador: 8. Prerequisitos; Fabricar armas v armaduras
igicas, escudo de entropia, Precio de mereade: bonificador 11,

Danzante: ¢l portador puede solar el escudo danzante
coma accion estindar y ordenarle gue proteja a un solo perso
naje (posiblemente el propio portador), El escudo danzanie
Hota en el aire delanie del personaje protegido, sindndose
delante de las armas de un adversario y dando cobertura contra
los atagques de un oponente por asalto (concede cobertura
contea un atcante 4 menos que ya lo haya hecho en algun
momento del dliimo trno de su portador), Usa los bonifi
cadores de armadura del escudo (incluyendo su bonificador de
mejora) como por ejemplo bonificadores de cobertura a la CA.
Después de 4 asaltos, el escudo danzante cae a tderra. Elusuario
lJl‘i‘H‘ rl"‘['l“i"rlll 1_|-' Li.‘ll‘il.' ‘li' nuevo IH 1““'{'” lIi' ‘.ll“' s actye,

Un personaje solo puede protegerse con un tnico escudo
darzanee. Bs la mitad de efectivo que lo normal (la mitad del
bonificador de cobertura a la CA) cuando protege a una
criatura de ramano Grande, ¥ no es capaz de proporcionar
cobettura @ una Enorme, o mayor. El escudo danzante solo
|.|.|l'|:'lv:rl."|.'| Con un PF"N"TH'J"‘ Uz s 1'[]1'”""'“'11'{' con 1"' ThSE lii"
escudos. Dejard de danzar antes de que hayan pasado los 4
asaltos si asi se le ordena,

Nivel de lanzador: 15, Prervequisttos: Fabricar armas y
armaduras magicas, animar los objetos. Precio de mercado: bonifi-
cador +3,

Descripciones de armas magicas
Buscadora: solo las armas a distancia pueden tener la apti-
tud buscadora. El arma se divige hacia el objetivo negando
cualguier posibilidad de fallo que pudiera aplicarse, como
algin tipo de ocultacion. (El portador sigue teniendo que
apuntar el arma al sitio correcto. Las flechas lanzadas por error
hacia un espacio vacio, por ejemplo, no cambian de direccion y
golpean a enemigos invisibles, incluso si estin cerca).
Nivel de lanzador: 12. Prevvequisifos: Fabricar armas v armaduras
magicas, visiin verdadera. Precio de mercado: bonificador +1.
Compasiva: arma inflige +1dé puntos de danio, v todo el
dafic que inflija se considera dafio atenuado. Bajo mando, el
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arma suprime esta aptitud hasta que se le vuelva a ordenar
hacerlo, Los arcos, ballestas, v hondas encantados con esta apti
tud transmiten el efecto compasivo a su municidn.

Nivel de lanzador: 5. Prevrequisifos: Fabricar armas y armadurs
magicas, curar hevidas leves. Precio de meveado: bonificador +1.

Foco de ki el arma magica transmite ¢l ki del portades,
permitiéndole usar sus ataques especiales de ki a través del
arma como si fuera un atagque sin armas. Entre estos atagques s
incluyen el ataque aturdidor del monje, el impacto ki, la palma
temblorosa, asi como la dote de Punetazo arurdidor. Salo las
armas de cuerpo a cuerpo pueden canalizar el ki,

Wivel de lanzador: 8 Prevequisitos: Fabricar armas v armadu
ras migicas, el creador debe ser un monje. Precio de menady
bonificador +1,

Imrﬂlﬂtll ﬁﬂﬂ“m' LN arima con Irl'|E1:iL'I!u .li:‘gl..ll‘{:l dﬂt-'l;.'l i Crhi
turas con reduccion del dano como si tuviera un bonificador de
mejora de +5, Los arcos, ballestas, y hondas no pueden tener b
aptitud de impacto seguro,

Nivel de lanzador: 6. Prevvequistlos: Fabricar armas y armaguras
madglcas, arma migica mayor, Precio de mercado: bonificador +1

Maliciosa: cuando un arma malicioss impacta a un
oponente, crea un enlace de energia disrupriva que conecta dl
oponente y ¢l portador. Esta energia inflige +2dé puntos de
dafio al adversario v 1de puntos de dafio al portador. Solo ls
armas cuerpo a cuerpo pueden ser maliciosas,

Mivel de lanzador: @, Prevnequisitos: Fabricar armas y armadurs
migicas, enervacion, Precie de meveado: bomificador +1,

Descripciones de armas especificas

Arco de flechas verdaderas: este arco largo compuesto +1
reforzado (se necesita un bonificador de 41 a la Fuerza) alme
cena el conjuro impacto verdadern, que el portador puede act
var como s fuera un objeto desencadenante de conjuro (coma
una varita). El portador obtiene el beneficio del conjuro salo
cuando dispara una fecha desde el arco. Al contrario que una
varita, el arco lanza el conjuro todas las veces que se le reguicn
Tanto las arqueros arcanos como los iniclados de la orden del
atco sienten predileccion por un arco de flechas verdadenas,

Wivel de lanzador: 5, Prevrequisitos: Fabricar armas v at
maduras magicas, impacto verdadero, Precio de mercado: 4,000 po
Coste de creacion: 2.250 po + 140 PX,

Rompedora: los portadores del arma que no posean la dote de
Romper arma usan la Rompedom como una espada +1; aquellos
que posean la dote de Romper arma pueden también usark
como un arma +1 ¥ ﬂ{ll&'l‘}n:llm[:nr"‘l PU{"JL'H lllill?ill‘L‘I Tﬂf]
atacar el arma de un enemigo sin provocar un ataque de opor-
tunidad. Mis atin, si posee la dote de Romper arma anade un
bonificador de +4 (incluyendo el encantamiento +1 del arma)
a la tirada enfrentada que se realiza para intentar golpear o
arma de un enemigo. Sitiene éxito, la Rompedora inflige 1d8+4
puntos de dafio mas el modificador de Fuerza al arma objetivo
(la dureza del arma objetivo sigue teniendo que ser superada
en cada golpe). La Rompedom puede dafiar a las armas con un
encantamiento d.l.‘. !la‘:ll +4,

Muvel de lanzador: 13, Prerrequitsitos: Fue 13+, Fabricar armas v
armaduras migicas, Ataque poderoso, Romper arma, estallar,
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Precio de meveado; 4,315 po; Coste de creacion: 2,315 po + 160 PXC
Peso: 4 |h,

Shuriken electvizante: estos shuriken +1 vienen en juegos de 3,
Si un personaje golpea a un adversario con un shuriken,
inflige +1ds dafio eléctrico. 5i golpea a un adversario con dos
shuriken al mismo tiempo, el primero inflige +d16 puntos de
dafio elécrrico v el segundo inflige +2de puntos de dafio eléc-
trico. 5i golpea a un adversario con los tres shuriken al mismo
tiempo, el primero inflige +d16 puntos de dafio electrico, el
sepundo inflige +2di puntos de dafio eléctrico y el tercero
inflige +3ds puntos de datio elécirico

Nivel de lanzador; 12, Prevvequastlos: Fabricar armas y
armaduras magicas, rayo relampagueanie. Precia de mevcado:
31,000 po. Cosle de orencidn: 16,000 po + 1.200 PX.

Descripciones de pociones

Falsa vida: ¢l bebedor obtiene 1d1043 puntos de golpe
temporales, Bl efecto dura 3 horas,

Nivel de lanzador: 3, Premequisitos: Elaborar pocion, aguanie,
Precio de mevcado; 300 po

Pufios flamigeros: de las manos del bebedor surgen Hamas
que afaden +1d6 puntos de daio de fuego a sus ataques sin
armas, Las Hamas no lo dafan, El efecto dura 3 minutos,

Mivel de Tanzador: 3. Proveequisitos: Elaborar pocion, manos
andientes. Precio de mercado: 300 po

Descripciones de anillos

Armadura de mago: este anillo protege al portador como el
conjuro del mismo nombre (bonificador de +4 a la CA)

Nivel de lanzador: 1, Prermequisilos: Forjar anillo, armadura de
mago, Precio de mercadi: 12,000 o

Golpes electrizantes: bajo mando, este anillo infunde las
manos de su portador con energia eléctrica, El portador puede
lacer un ataque de togque por asalto que inflige +1d8+3 puntos
de daiio elécirico. De igual manera que con un conjuro de
wque normal, el portador puede hacer tambien atagues sin
armas normales, y el anillo se descargard cuando el portador
consiga golpear con éxito.

Nivel de lanzador: 3, Prevrequisitos; Forjar anillo, contacto elec-
trizante, Precio de mercade: 13,000 po.

Descripciones de

objetos maravillosos

Amuleto de pufios poderosos: este amuleto concede un bonifi-
cador de mejora de +1 a +5 a las tiradas de ataque y dafio con
ataguie sin armas.

Nivel de lanzador: 5. Prevvequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
colmillo migico, el lanzador debe ser de un nivel de al menos tres
veees el del bonificador del amuleto. Precio de merrade: 6.000 po
{amuleto +1), 24.000 po (amuleto +2), 54000 po (amuleto +3),
96,000 po (amuleto +4) 0 150,000 po (amuleto +5).

AMuende de falsa vida: mientras lleve el atuendo, un personaje
gana +10 pg. Cuando se lo quita, pierde los 10 pg (no son pg
temporales en el sentido normal),

Nivel de lanzador: 6. Prermequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, aguante. Precio de mercado: 12.000 po.

Cinturin de poderio impresionante: este ancho cinturén de
cuero tachonado con adamanting concede a su portader un
bonificador de mejora de +6 a la Fuerza y la Constitucion,

Mivel de lanzador: 15, Prerequisitos: Fabricar objero maravi
Hoso, fuerza de toro, aguante. Precio de mercado: 108,000 po.

Correas ki si estas correas de cuero se utilizan para envolver
ambas manos, conceden al portador un bonificador de mejora a
su D contra ¢l ataque aturdidor del monje o contra la dote de
Pufietazo aturdidor, Llevar las correas es como llevar guantes;
ocupan el "lugar” de los "guantes” en el cuerpo del personaje,

Nrvel de lanzador: 7. Prevrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, nivel de monje 3 o mayor. Precio de mercado; 5.000 po,

Diadema de ferocidad: esta diadema hecha con a piel de un
jabali salvaje permite al portador seguir actuando cuando
normalmente caeria debido a sus heridas. Puede hacer acciones
de manera normal a 0 purtos de golpe Gaungue la realizacion de
acciones extenuantes sigue danandole), Si esta a negarivos
(hasta ~9), puede sctuar normalmente, aungue sigue teniendo
el riesgo de perder 1 pg cada asalio, como siempre. A <10 pg
muere, De igual manera, el portador es detenido con mas difi-
culiad a base de dafio atenuado. El dafo atenuvade ne lo deja
grogui, y cae inconsciente sélo cuando su dafio atenuado
excede o sus pg en 10 0 mas,

Nivel de lanzador: 8, Prermequisitos: Fabricar objeto maravi-
Herso, apuante. Precio de mercado: 2.000 po.

Diaderna de la perfeccion absoluta: este paiuelo de seda natural
es portado como una diadema, Coneede a su portador un
bonificador de mejora de 46 a la Fuerza, Destrezs, y Sabiduria

Nivel de lanzador: 18, Prerrequisilos: Fabricar objeto maravi
Woso, fuerza de toro, gracia felina, ¥ tanto comunidn como
conoctmiento de leyvendas. Precio de meveado: 180,000 po,

suantes de agarre portentoso: estos guantes de cuero flexibles
incrementan la fuerza de agarre del portador. Conceden un
bonificador de mejora de +5 al portador en sus prucbas de
Trepar, pruebas de presa, y tiradas de ataque enfrentadas hechas
durante un intenio de desarme (sea ofensiva o defensivamente .

Nivel de lanzador: 10, Prevvequisitos: Fabricar objeto maravi-
Wessen, fuerza de toro, Precto de mercado: 150,000 po.

Sandalias del salto del tigre: estas sandalias permiten a su porta-
dor hacer patadas voladoras devastadoras. El portador debe
tener § rangos en Saltar o en Piruetas para poder usarlas.
Cuando carga, puede realizar una patada voladora, Trata esto
como un atague sin armas que inflige el doble del dafo normal.

Nivel de lanzador: 9. Prerrequisitos: Fabricar objeto maravillo-
so, salto. Precio de mercado: 3.500 po.

VEHICULOS

A veces caminat o incluso cabalgar sobre una montura no es lo
mis adecuado. Sea porgue tienes que transportar mucho mis
botin del que puedes llevar o porque quieres mover grandes
cantidades de objetos que ocupan bastante lugar, siempre llega
un momenta en que necesitas un vehiculo, El Manual del
Jugador describe de forma detallada algunos vehiculos, pero un
poco mds abajo te presentamos dos opciones adecuadas para
aquellos que buscan sistemas de transporte mis versatiles
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Carro para dos personas
Aunque Ia mayor parte de los ejércitos prefieren que sean
caballeros los que formen la estructura de su caballeria,

algunos sipuen favoreciendo el carro para dos personas, Dos
caballos de guerra pesados tiran de una pequesia plataforma
con dos ruedas sobre la que se sitian dos soldados. El carro
estd fabricado en madera v hierro v da a sus ocupantes una
cobertura de un cuarto,

El carro tiene una velocidad de 50 pies si es impulsado por
los dos caballos, y de solo 40 pies si solo lo hace uno, No puede
girar mas de 90 grados en un solo asalto. Si realiza un
movimiento doble, puede givar solo 45 grados. 51 el carro gira,
debe recorrer al menos 30 pies antes de poder girar otra vez, o
40 pies si esta girando en la direccion opuesta.

Condueir un carro sigue casi las mismas reglas que montar
un caballo v engancharse en un combare montado, excepro
que Trato con animales es la habilidad revelante,

Trato con animales (tareas) cD

Combatir con una mang 5
mientras se gula con la otra

Soltar las ataduras de un 15
caballo heride o inconsciente

Evitar una colisidn Varia

Ejecutar un atague de refilan 20

Colisiones: los carros son vulnerables a los obsticulos del
terteno como troncos caidos, i':m“n, o los cue s de los caidos,
Siun carro se encuentra un obsticulo, el conductor debe hacer
una prueba de Trato con animales para no verse afectado (el
DM fija la CD dependiendo de la dificultad del obstiaculo), Siel
conductor falla, ¢l carro vuelea v los pasajeros y los caballos
reciben 1de puntos de dafio si el carro se movia a una velocidad
de 40 ples o menos, v de 2d6 slse movia mas rapido.

Atague de refilon: los carros suelen tener a menudo hojas
en forma de guadafa unidas a sus ruedas. Si el conductor
maniobra hasta colocar el carro en un cuadre advacente al del
oponente, las hojas realizan un ataque gratuito si el conductor
consigue pasar con exito una prueba de Trato con animales
(D 20} Trata el atagque de refilon come un atgque cuerpo a
cuerpo con una guadatia que tene un bonificador al ataque y
al dano de +1 por cada 10 pies que el carro se hava movido ese
asalto antes de alcanzar el cuadro objetivo. Por ejemplo, si el
carro movic 40 pies ¢ hizo un ataque de refilon, la hoja atacaria
con un +4 v haria 2d4+4 puntos de golpe de dafio.

El pasajero suele ir equipado con un arco corto compuesto o
una lanza larga, mientras que el conductor leva una media lanza
tguiando el carvo con una mano y combatiendo con la otra).

Los ataques a distancia desde un carro en movimiento
sufren los mismo penalizadores que los atagques a distancia
desde una montura. Sin embargo, es posible disparar un arco
largo desde un carro.

5i utilizas un mblero, el carto tiene una anchura de 5 pies ¥
una longitud de 10 pies. Un carro para dos personas tipico
cuesta 300 po + 100 po si lleva hojas unidas a los lados del
carro. Pesa 300 libras v puede transportar hasta 800 libras

incluyendo a los jinetes v su equipo. Necesita por lo mencs
caballos de guerra ligeros para poder ser propulsado.

Siuna de las monturas muere en combate, el conductor del
carro puede realizar de forma inmediata una prueba de Traw
con animales (C13 15) para dejar libre al animal. Si el condur-
tor falls, se trata el cuerpo del caballo como si fuera un
obstaculo v se necesita pasar una prueba de Trato con animales
(CD 15) para evitar el vuelco del carro. Esta prueba debe
hacerse cada asalto hasta que el caballo queda libre,

CDs aplicables a una colision con carro
Por supuesto existen un monton de cosas que pueden hacer
que tu carre vuelque, Aqui tienes algunas CDs tipicas para ls
pruebas de Trato con animales requernidas para evitar que
carro vuelque;

Objeto golpeado o pisado cD
Matorrales aislados 10
Tronco 10
Terreno enfangado 10
Peatén Pequefio 10
Peatdn Mediana 15
Peatdn Grande (incluido caballo) 20
Valla de madera 20
Matarrales espesos 20
Seto 25
Otro carro, de lado o por detrds 25
Otro carro, de frente 30

— DOTES PARA CARRQS

Las dotes que los carroceros utilizan en combate imitan a las
dotes para combate montado que se explican en el Capitulo §
del Manual del jugador

Combatir desde un carro [general]
Estis adiestrado para combatir desde un carro
Prerrequisitos: habilidad de Trato con animales,
Beneficios: una vez por asalto cuando alguno de s cabe
llos sea golpeado, puedes hacer una prueba de Trato con
animales para negar el golpe. El golpe es negado si tu prueka
de Trato con animales es mayor que la tirada de atague (esen
cialmente, la prueba de Trato con animales se convierte en b

Clase de armadura del caballo si es mayvor que su CA normal

Disparar desde un carro [general]
Estis adiestrado para usar armas a distancia desde un carro,
Prerrequisitos: Combatir desde un carro, habilidad de
Trato con animales,
Beneficios: ¢l penalizador que sufres por utilizar un armaa
distancia desde un carro se reduce a la mitad: -2 en vez de 4
si tu carro realiza un movimiento doble, y —4 en ver de -84

tus monturas corren.

Atropellar con carro [general]

Estis entrenado para derribar adversarios con tu caballo.




Prerrequisitos: Combatir desde un carro, habilidad de
Trato con animales.

Beneficios: cuando imentas arrollar a un adversario con
carro, el objetivo no puede elegir evitarte. Siderribas al ebjetivo,
cada una de tus monturas plll.‘dt- ejecutar un atadque de cow
contra el adversario, obteniendo el bonificador estandar +4 a sus
riradas de ataque conma objetivos tumbados, Las ruedas del
carro infligen 2dé puntos de dafo adicionales de forma
automatica, pero debes pasar con Cxito Lna prlll.'l'uit de Trato con
animales (la CD depende del amano del oponente) o el carro
volcard, Consulta la tabla anterior para conocer algunas de

las CDs posibles,

Ataque de refilon con carro
[general]
Estis adiestrado para usar las hojas del carro
CONIT fUS enemigos,
Prervequisitos: Combarir desde un
carre, habilidad de Trato con animales,
Beneficios: con una accion de carga,
puedes maniobrar 1 carro
con ol ebjetivo de acercar
te o tu enemigo, atacarlo
de refilén con las hojas
del carro (asumiendo
que tengas) y moverte

i ver, Debes conni

ot
nuar moviendo s
gutendo la misma
linea  recta

que utilizas

te pari la car-
£, ¥ T movi

miento total
en ese asalto
no puede sobrepasar el doble de la
veloctdad de tu carro, Nistd ni tus caballos provocais tagues

de oportunidad al realizar el ataque de refilon,

Cargar con un carro [general]
Estis adiestrado para cargar con tu carro.
Prerrequisitos: Combatir desde un carro, Ataque de
refilon con carro, habilidad de Trato con animales
Beneficios: si estando sobre tu carro utilizas la accion
de carga, infliges doble dafio con un arma de cuerpo a cuerpo

(o triple dafo con una lania de caballeria o una lanza largal.

Carromato de querra de los medianos
Muchos clanes de medianos vagan de ciudad en ciudad en
largas caravanas de carromatos. Por ello, no es descabellado
pensar que cuando los medianos van a la guerra, adaptan sus
carromatos para un uso marcial.

El carromato de guerra de los medianos es tan grande como
una carreta construida para humanos, pero el interior estd
pensado para albergar a los valientes medianos que luchan
desde dentro. El carromato tene paredes, suelos, y techos de

fuerte roble (dureea 5, 60 pg) v ruedas anchas que tenen menos
probabilidades de hundirse en el fango del campo de batalla.

El interior del carromaro se divide en dos niveles. El nivel
superior alberga a seis arqueros, que disparan desde nu-
merosos orificios situados a los lados del carromate. En el
nivel inferior se sittian seis "acechadores” medianos: batidores
preparados para saliv por una puerta escondida en el suelo del
Carromartg, ¥ encargarse de :l]gnh 11hi{'111-'n del exterior mien-
tras el vehiculo sigue su camine.

Ortros medianos guian el carromato desde un compar-
timiento cerrado situado en la parte delantera, Algunos incluso
montan balistas en su parte superior, con una cupula (coberura
media) pivotante que protege al operador de la balise
Dios poderosos ponis de goerra tiran del carromaro de guerra
Un arviete pesado se extiende entre

ellos, pero ni los corceles mas entre
nados se dirigivian contra una
pared, por lo que el ariete es normal
mente simple decoracion
Sin embargo se sabe de
algunos  medianes  que
EnVEITGDN U CArTomiato sin
ponis v leno de ace
chadores coling aba
| COMEEE U forti
ficacion enemiga

El carromato

de guerra tiene
una velocidad
de 30 pies, pe
ro no puede i
rar mis de 90 grados en
un turno. Si realiza un mov
miento doble, solo puede girar 45
grados.
El carromato de
Euerra tiene una
anchura total de 10
pies y una longitud de 15 pies, El vehiculo cuesta 5,000 po sin

los ponis.

TORRES, FORTINES
Y CASTILLOS

El hogar de un guerrero es su castillo, desde donde puede
k'l."1'i|l'|'|'||‘|il1' ac Ll;!]ql,:jl,'l' EIETCITO qua Se acerdgle, seguro L11'1Ti|‘|
de sus saeteras, almenas, y gruesas paredes de piedra. Ademds,
aungue muchos monjes se dedican a vagar de ciudad en
ciudad, otros estudian y entrenan en monasterios y templos
bien escondidos.

Este capitulo presenta edificios ejemplo que se pueden
utilizar ficilmente como hogar de un guerrero o monje de
mediana a alto nivel, 0 como fortaleza para sus enemigos.
Aungue puedan ser de un tamafio parecido, ningun castillo es
igual a oteo, por lo que siéntete libre para adaptar estos disefos
y afadir tus propios detalles.

-
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Esta tonre es un puesto avanzado normalmente urtilizado por
soldados que guardan una zona de peaje, un eruce de camines o
it zona costera, Aungue suelen estar bastante apelotonados, 1a
torre fronteriz puede acomodar 2 mis de 40 seldados con cierta
comadidad, sungue pasan kb mayor parte del tiempo fuera de ella,
En tiempo de guerra, la edificacion de piedra la

éCudnto cuesta?
Esta e5 una torre tipica, por lo que,
segin la Gui del Duncron MasTer,
cuesta 50.000 po. Amueblario de
acuerdo con su funcidn cuesta de
1.000 po (mobiliario barato) a
4.000 po (mabiliano mas lujoso y
piezas de arte), o incluso mds si
se desean objetos realmente
espectaculares. Los costes de
mantenimiento anuales prome-
dian las 2.000 po. Una fuerza de
40 soldados, cuatro sargentos y
dos oficiales demanda una paga
mensual de 350 po, y 414 po men-
suales en comida normal o 138 po
raclones mids

mensuales con

pobres. Aunque pocas cosas
hieren mis la moral de los solda-
dos que las malas comidas, Los
saldades se turnan cocinanda y
limpiando, por lo que ne se nece-

Sita mds servicio,

Una torre fronteriza se cons

truye en unos 8 meses,

convierte en un reducto dificil de caprurar debidoa
la gran cannidad de arqueros que se pueden situar
en su interior y a las tres balistas colocadas solyve el
tejado, Ademis, la torre puede convertirse en una
casa familiar sin necesidad de remodelar mucho su
interior; muchas mansiones de nobles tienen una
rorre ronterizE en su cormzon,

La torre es un edificio de tres plantas con pare-
des de piedra y mortero de un pie de grosor,
Dlentro, unas vigas sujetan los suelos compuestos
por placas de madera (que también sirven de
techos) v unas paredes de madera dividen el inte

rior delimitado por el "caparazon” de piedra
lormado por sus muros exteriores, Ln pozo simu-
do en el sotano procura agua fresca, y tres chime
neas proporeionan algo de calor en climas mis
frics, Los residuos son almacenados v levados a
un basurero que esti lo sulicientemente lejos para
no ser visto desde la wrre, pero los suliciente
mente cerca para legar Bellmente caminando,

La mayor parte de las torves fronterizas poseen
una serte de edificios exteriores a su alrededor: un
pequeno establo o granero, una zona de letrings, v
fen climas mis calidos) una "cocina de verano®
para que al cocinar la comida no se caliente toda la
torre de una forma insoportable.

Los soldados opinan que la torve es un sitio Ficil
de defender. Solo hay una entrada, situada al final de un ramo
de escaleras compleramente expuesto a los disparos de flechas
lanzadas desde las saeteras y a las balistas del tejado, Las pocas
ventanas que posee la torre se sitian a gran alura y tienen
barrotes, y pueden cerrarse con placas de madera sl es necesario,
Ademis, el adarve situado en la parte superior de la torre
permite a los arqueros disfrutar de zonas de disparo sin obsticu-
los en cualquier direccion,

Primer piso

El suelo esta enterrado cinco pies en la tierra por lo que este
Piso es mas un somne que otr cos,

Alojamiento: cada una de estas dos habitaciones esta llena
de literas o catres donde duermen 20 soldados. Las acomoda
ciones son espartanas, v en el invierno, los soldados se quejan
de la falta de una chimenea. 5i la torre se ha remodelado para
use privacdo, estas dos habitaciones se usan como almacenes,
cuartos para los criados, o como dormitorios adicionales.

Alojamiento de suboficiales: normalmente compartido
por cuatro sargentos, Su acomodacion no suele ser mejor que
la de sus hombres pero al menos tienen algo de privacidad.
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La torre fronteriza

Escalera: esta robusta escalera de madera conecta todos los
niveles de la torre. La zona situada bajo la escalera de cada
nivel se utiliza como gran armario,

Almacén: estas dos habitaciones suelen contener sacos de
grano y equipo de diversa indole; cualquier cosa gque esn
unidad pueda haber obrenido durante su acuartelamiento
aqui. En una torre de noble, estas habitaciones normalments
siguen siendo almacenes o se convierten en una bodega,

Sequndo piso

Entrada: dos puertas de hierro arrancadas se abren par
revelar un largo pasillo, Las paredes suelen estar desprovistas de
texlo mobiliario, Si la wrre se ha convertido en un domicilio, b
entrada es un sitio excelente para mostrar tapices y pinturas

Salon comin: una gran mesa y una chimenea igualmente
grande dominan esta habitacion. Los soldados comen en el
salén comuin y pasan la mayor parte de su tiempo de ocio en
fllil El prl‘p{]ﬁlru Lil' un !h'll.l.l” COmnLn E‘It‘lt‘ manlenerse ||'|.||
terado en una torre privada, aungue ¢l mobiliaro acostumbra
a ser mucho mis suntuoso,

Despacho: éste es el cuartel general de Ly unidad, v el oficual
encargado suele estar aqui rodeado de mapas v papeles relacio
nados con la vida militar. Los nobles normalmente convieren
esta habitacion en una biblioteca o en sala de pintura,

Cocina: requiere mucho trabajo alimentar a cuarenta
hombres, por lo que esta habitacion suele estar siempre
ocupada, Una gran fogon doming una pared, y el resio de |
habitacion es un océano de ingredientes esparcidos, cubicrios
sucios, ollas humeantes, y grandes palanganas. Los soldades
SO0 .'I.-Hgl'l:ldu.-i a la cocina de forma rotaroria, ¥ slempre estin
saliendo escaleras abajo para Hevarse agua del pozo,

Despensa: la comida sobrante se almacena aqui tras un
enorme panel cerrado con candado, S6lo los sargentos tienen
la Wave. Si la torre es una residencia privada, la despensa pro
bablemente no estari bujo ave.

Tercer piso

Almacén: la mayor parte de las armas se almacenan aqui
cestas con flechas, municion para las balistas, armas de asu
adicionales, y arcos y cuerdas para avcos de reserva. Los nobles
generalmente almacenan aqui objetos mucho mis prosaicos

Armeria: esta habitacion dispone de una fila de saeteras que
controlan la zona situada delante de la torre y de pequenias orifi
cios que conforman el suelo aspillerado con la intencion de da
una tltima sorpresa a los posibles intrusos que hayan
sobrepasado la puerta delantera. A menos que exista um
amenaz inminente, los soldados que aqui se encuentran suelen
eslar o LIFH(J.I.J.‘! N farens necesirias COmMo reponer I:,;lb\?f.ﬂ.\,\ ] |ﬂ,‘5
flechas, afilando las hojas, v encerando cuerdas de arco. Una
escala permite acceder al tejado a través de un hueco.

Dormitorios: los oficiales suelen dividir estas dos habir-
ciones en dos, quedandose el oficial al mando con la mayory
compartiendo sus subordinados la pequefia. En una torre civil,
estos dormitorios suelen estar amueblados de forma lujosa, y b
habitacion con chimenea es la habitacion del sefor de la casa
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Tejado superior
Adarve: entre las almenas colocadas en el borde de la pared
exterior y el tejado inclinado de la parte central se singa el
adarve que rodea la torre, facilitando a los arqueros disparar en
cualquier direccion. Tres balistas estin apostadas justo detris

de las almenas,

Soldado tipico de torre fronteriza: humano Cmb 1, VD 1,
humancide de tamafo Mediang, DG 1d8+2; pe 6 Inic +2
(Desk Vel 20 pies; CA 16 (+2 Des, +4 armadura); Atg +3 ¢fc
i1d&+1, lanza larga); +2 c/fc (1d8+1, mangual ligero) o +3 a
distancia (1d8, arco largo); CE combate en [ilas; AL N; TS Fory
+4, Ret +2, Vol +0; Fue 13, Des 15, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

Cualidades especiales: siempre que sea posible, estos soldados
combaten en filas, La primera lila sitda sus lanzas largas para
repeler una carga mientras que la segunda fila dispara sus
arcos, Cuando el enemigo carga, la primera fila ejecuta sus
ataques preparados (y probablemente ataques de oportunidad)
contra los que cargan, luego tiran sus lanzas largas y sacan los
manguiles ligeros. La segunda fila dejo el arco v agarra la lanza
larga permaneciendo fuera del aleance del enemigo,

Habilidades y doles: Trepar +1, Trato con animales +3, Sal
tar +1, Montar +6; Disparo a bocajarre, Soltura con un arma
(lanza larga)

Posesiones: cota de escamas, lanza larga, espada corta, arco
largo, 20 flechas.

Sargento tipico de torre fronteriza: humano Cmb 2
VD 2 humanoide de tamafio Mediane, DG 2d8+4; pg 13
Inte +2 (Des); Viel 20 ples; CA 16 (42 Des, o4 armadurak, Atg +4
cfc (1deet, lanza largad; +3 ¢fc (1d8a1, mangual ligero) o 14 a
distancia (1d8, arco largo); CE combate en filas; AL N; TS Fort
+5, Ref +2, Vol +0; Fue 13, Des 15, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

Cualidades especiales: como el anterior. Cada sargento suele
comandar a 10 hombres,

Habilidades y doles: Trepar +2, Trato con animales +4, Sal-
tar +2, Montar +%; Disparo a bocajarro, Soltura con un arma
(larza larga).

Posesiones: cota de escamas, lanza larga, espada corta, arco
largo, 20 flechas.

Oficial tipico de torre fronteriza: humano Gue 3; VD 3
humanoide de tamano Mediano; DG 3d1043; pg 19, Inic +6
[Des, Iniciativa mejorada); Vel 20 pies; CA 19 (+2 Des, +5
armadura, +2 escudo); Atg +7 ¢fc (1d8+2, espada larga) o 45 a
distancia { 1d8+5, arco largo); CE debe tirar el escudo para usar
el arco; AL N: TS Fort 44, Ref +3, Vol «0y; Fue 14, Des 15, Con
13, Int 12, Sab &, Car 10.

Cialidades esperiales: el oficial no puede usar un escudo
mientras dispara un arco. Le lleva un asalto el deshacerse del
escudo v sacar el arco, y la CA del oficial bajas 17,

Hakulidades y dotes: Trepar +3, Trato con animales +6, Saliar +3,
Escuchar +1, Montar +10, Avistar +1; Alerta, Iniciativa mejo-
rada, Disparo a bocajarro, Soltura con un arma (espada larga).

Posesiomes: cota die mallas, espada larga de gran calidad, escudo
grande de madera, arco largo compuesto reforzado, 20 flechas

Torre arborea élfica
Pocos elfos tienen alento para la mamposteria, pero la habili-
dad de los elfos para trabajar la madera y su conocimiento de
los bosques no tienen parangdn. Como defensores de sus
hogares forestales a menudo construyen casas arboreas en la
periferia de las comunidades élficas. Las rarres arbéreas sirven
de refugio para unos veinticinco arqueros elfos o para una sola
familia numerosa; aungue en tiempos de guerta hay poca
diferencia entrve los dos casos,

Los elfos urilizan una combinacion de técnicas radi-
clonales de construccion, de habilidades forestales de los elfos,
y de magia para consiruir las orres arbéreas, Obligando a las
ramas de un arbol gigante a crecer en la direccion correcta,
consiguen unos cimientos fuertes v una forma adecuada para
los edificios de la torre, que se construyen de

N

planchas y troncos cortados a partir de drboles
cafdos de forma natural. Los elfos trazan
canales verticales en la corteza del gigantesco
arbol; los surcos que vienen de arriba reco-
lectan el agua de Nuvia mientras que los que se
dirigen hacia abajo conducen los restos
orginicos naturales que sirven para fertilizar
las raices del arbol. Una piedra plana y grande
en el centro de eada edificio sirve de hogar
para ¢l fuego utilizado para cocinar,

Dentro, la arquitectura enfatiza el tpo de
vida comunal de los elfos. Hay pocas puertas, y
simples tpices cubren sus huecos para inten-
tar conseguir algo de privacidad. Las ventanas
y los balcones dejan entrar Ia luz del sol v
permiten ver el bosque que les rodea. Ademis,
estas mistmas ventanas v balcones sirven de
plataformas para los arqueros elfos cuando los
enemigos atacan la worre. En una rama
cercana, los jardineros elfos han moldeado dos

¢Cudnto cuesta?

La torre arbérea necesita mds
remodelacidn, por lo que cuesta
75,000 po, mis el consentimiento
de los effos para que nos provean
de los expertos necesarios para su
construccion, Las torres arbdreas
normalmente sdlo dispanen de
mabiliarie espartana, por lo que
3.000 po es mids que suficiente,
Dado que las torres estdn constru.
idas en su mayor parte en madera
viva, los costes de mantenimienta
anuales promedian menos de
2,000 po. La paga mensual para
una fuerza de 25 arqueros elfos es
de 300 po y ellos cazan y forrajean
para conseguirse comida,

Una torre arbdrea éfica se cons-
truye -y crece— en unos 8 meses.

fuertes ramas, hasta formar una estructura de

catapulra perfecta para lanzar piedras al suelo
del bosque bajo la torre,

La mayor parte de los visitantes acceden a la torre arborea
mediante una plataforma que baja unos cinco pisos mediante
un sistemna de cuerdas v poleas. 5i la situacion es apurada, unas
escaleras de cuerda desde cualquier balean permiten un
acceso mds ripido (o una ruta de escape rapida).

Edificacion principal, nivel inferior

Ascensor: se necesitan dos elfos para hacer funcionar los
mecanismos ¥ poleas que bajan la plataforma los 50 pies que
separan la torre del suelo. La plataforma sube y baja a un ritmo
de 5 pies por asalto. Una escalera cercana a las poleas de la
plataforma conduce al nivel superior de la edificacion principal.

Almacén: esta habitacion suele estar destinada a proteger
cualquier cosa de valor que tengan los elfos, dado que tiene la
tinica puerta con cerradura de toda la torre.

Dormitorios comunes: normalmente viven agui ocho
elfos, y duermen sobre hamacas tejidas con hojas de parra.

Almacén: la comida v bebida extra se suele almacenar agui.
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Zona de meditacion: esta habitacion, con su vista pano
rimica sobre el bosque, stiele dedicarse a la oracion v a la

reflexion tranguila,

Edificacion principal, nivel superior

Sala de estar: los elfos suelen comer agqui por furnos
debide a lo pequeno de la habitacion,

Preparacion de comida: agui se prepara comida elfica
sencilla sobre las muchas mesas v tablones y entre tarros de
especios

Dormitorio del senor: esta habitacion se reserva para ol
elfo mis viejo de entre todos los habitantes de la torre. Su
mobiliario es lujoso, v la habitacion dispone tanto de una
ventana como un baleon.

Puente suspendido: este estrecho pasaje conduce a la
edificacion auxiliar, Se puede soltar ficilmente por

cualgquiera de sus extremos en caso de emergencia,

Edificacion auxiliar

Dormitorios comunes: hasta seis elfos duermen en
hamacas en cada una de estas habitaciones,

Armeria: los elfos almacenan armas (incluvendo cientos
de flechas) aqui.

Catapultas ligeras: los jardineros elfos usan una combi
nacion de magia v de poda selectiva para moldear las ramas
creando catapultas orginicas. Dos de ellas son acc esibles
mediante pequenos puentes suspendidos y escaleras.

Torre de vigilancia: un puente suspendido conduce a esta
pequena torre, desde Ia que se puede ver claramente todo el

suelo del bosque en todas direcciones. Un bitho gigante amigo

de los elfos suele anidar justo encima de la torre de vigilanca

Arguero tipico: elfo Cmb 1, VD 1; humanoide de ramafio
Mediano, DG 1d8&; pg 4; Inic +2 { Des); Vel 30 pies; CA 16(+2
Des, +3 armadura, +1 rodela); Atg +3 ¢/c (1d8+2, espada
largak o +4 a distancia (1d8&, arco largo); CE rasgos raciales de
los elfos: AL N;TS Fort +2, Rel +2, Vol —1; Fue 14, Des 15
Con 10, Int 10, Sab 8, Car 13

Habilidades y dotes: Trepar +8, Esconderse +6; Solwura con
un arma {arco largo).

Posesiones: armadura de cuero tachonado, espada larga

rodels, arco largo, 20 flechas

Lider tipico: elfo Mag 3 (adivinador); VI 3; humaneide
de tamano Mediano; DG 3d4; pg 12; Inic +2 (Des); Vel W
pies; CA 12 (+2 Des); Atg +1 ¢fc i 1da, espada larga) o 140
distancia (1d8, arco largo); CE rasgos raciales de los eltos,
familiar garo; AL N, TS Fort +1, Rel +3, Vol +2; Fue 10, Des 14
Con 10, Int 15, Sab 8, Car 13,

Fabilidades v dotes: Concentracion 6, Saber (arcano) 48
Moverse \.jl_lli]n\..||'||r|'|[|' v, CMcio ||.g|'|_|g|||_'1'1|'| +5, Cono
cimiento de conjuros 18, Esquiva, Dureea

wsesiones; espada larga, arco largo de gran calidad, 2
Nlechas, pocian de curar hevidas maderadas, pergamino de esfera &
snwisabilidaed, pevpaming de aveler, varta de proyectiles migio

Conjuros (44730 O—delectar magia, ez, vermerdar, leey migia
| eucudo, .|1'|'|1.:u.||;|r.| 1|.:' o, \llll'!'lill. mpacto '.-'I.'|".|.|1|I'|II
Fdletectan pensdmicnlos, telaraiia, ['Il|||'|| 1 conl -I-Ix.”ﬂ Frans

Baho gigante: VI 3; bestia magica Grande (20 pies de
:r||~,':'|!_'_;1x|L|r;1 de alas) DG 4d10+4: pi 26; Inic +3 (Des); Vel 10
pies, volar 70 pies (regular); CA 15 (=1 tamatio, +3 Des, 1
natural); Atg 2 garras +7 cfe (1dé+4), mordisco +2 «
(1d8+2); CE vision en la |'-t'111|1n|1: i Superion, boniticadores
en la oscuridad v volando; AL NB; TS Fort +5, Ref +7, Vol 13
Fue 18, Des 17, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 10,

Habilidades y dotes: Saber {naturaleza) +6, Escuchar +15,
Muoverse Mir’.i[uhl!'ll:"llh' +, Avistar +10; Alerta,

Cunlidades especiales: bonificador racial de +4 a las pruebas
de Avistar en la penumbra y oscuridad. Bonificador racial de

o8 o las pruebas de Moverse sigilosamente ¢ uando vuela

Faro fortiticado

El faro tortificado sivve de proteceion para una de las ayudas
mas importantes a la navegacion: un faro que avisa a los
navios cercanos de arrecifes peligrosos o costas rocosas. Facil
de defender, su recia construceion esta disefada para sopor
tar fuerzas mucho mis poderosas que las de un ejéreito (los
huracanes, maremotos, y otras tormentas y peligros naty
rales que azotan muchas de las costas).

A medida que las rutas maritimas cambian, se levantr
nuevos faros, v los nobles a los que les gusta el aspecto dile-
rente de este tipo de torres adquieren rapidamente el viejo
edificio junto con la impresionante vista que se puede obser

var desde él. Los disefios empleados para los faros son tan




CAPITULD 5: LAS HERRAMIENTAS DE LA PROFESION -

populares que incluso algunos castillos tierra adentro a veces
imitan su estructura, simplemente reemplazando el lugar
destinado al faro con una impresionante torre central |

La torre que sirve de faro se eleva unos cinco pisos por
encima de las zonas habitables de dos pisos que la rodean,
L.ﬂ'g ﬂf[}m['l‘l.ﬁfl{!nl;"ﬁ {ll.“"' S encueniran én su interior son
bastante confortables para ser un torredn, ya que su locali-
zacion normalmente aislada v la dureza del tiempo
mantienen a sus habitantes L mayor parte del dempo dentro
del edificio, Canaletas situadas en el tejado v en el faro canali
zan el agua de Huvia hacia una cisterna, ¥ los habitantes
suelen Hevar sus desperdicios a una 2ona cercana para su
sion en abono vegetal. Un promontorio elevado con
vistas sobre el océano es el lugar ideal para un faro forefi-

conve

:..“'.i‘ nY \ii (L4 B T 'H"]rﬂ EJ:Il'II FAr en |Ilh cercanias, IiHi l]iil‘fil:“ll s
suelen crear y mantener una huerta lo mas grande posible,

Bajo atague, los habirantes del torredn se defienden desde
balcones almenados orientados en todas direcciones, y los
mejores arquercs toman posiciones en la parte mas alia del
faro, 51 se ve sometido a los efectos de una tormenta, todas las
venlinas I,.II.'I lorrecn estan (.‘llhi:.'l Lis COn una contraventana
por la parte interior,

Primer piso

Entrada: esta habitacion suele estar Hena de imagineria
niutica. Los visitantes esperan aqui mientras los sirvientes
les anuncian a los habitantes.

Sala de estar: los soldados v sirvientes del worredn suelen
pasar gran parte de su tempo de ocio agui jugando a las cartas
o leyendo. Sillas v mesas llenan la sala de pared a pared,

Comedor: esta habitacion es tan pequena que muchos
comen en lasala de estar. Una escalers de madera conduce al

Cocina: el calor proveniente de la chimenea convierte a
este lugar en un sitio bastante popular en tiempos de
tormenta, Todas las paredes estin ocupadas por estantes, v
varias palanganas y tablas para cortar cubiertas por un
monton de trastos se apelotonan en el centro,

Despacho: esta habitacion se reserva para el farero, que
suele dedicarse al papeleo durante las horas mis tranguilas
del dia,

Habitaciones del servicio: los cocineros, porteros y
ayudantes del farero duermen aqui en literas, Una corting
separa las zonas para ambos sexos, pero poca privacidad mas
existe aparte de eso.

Sotano de la torre: dos paredes circulares separadas for
man la base de la rorre, convirtiendola en una de las estrucru-
ras de uso comiin mis fuertes. Cada pared esta construida con
mampuestos reforzados de un pie de grosor, y vigas gigantescas
conectan la pared exterior con la interior. En el primer piso,
tuberias provenientes de la parte superior se conectan a la
cisterna que sitve como fuente principal de agua del torreon, y
el resto del espacio situado entre las dos paredes se dedica a
almacenar los miles de objetos que un faro aislado podria llegar
a necesitar. Dentro de la pared interior, una escalera en espiral
se eleva siete pisos hasta donde se encuentra la luz del faro.

Sequndo piso
Alojamiento: estas dos habitaciones estan repletas de
literas para los soldados que guardan el torreon. Las habita-
ciones son peguenas, por lo que los soldados pasan poco
tiempo de ocio en ellas
Balcones: estos paseos amurallados son parte esencial de
la defensa del torredn, Dan a los arqueros situados detrds de
ellos media cobermura,
Habitacion del sefior: el dormitorio para el farero suele
ser la habitacion mas ricamente amueblada de 1odo el torreon,
Almacén de seguridad: e habitacion esti siempre bajo
cerrojo, v solo el farero tiene la lave. El cofre con el dinero
para la paga v otros ohjetos valiosos se colocan agui,
Sala de cartas: esta habitacion contiene cartas nauticas,
cuadernos de biticora, v otros registros

[

i.‘ﬁl.'l'l. Lo l,.tl.“." sE I..'ll‘l.](.:l]\ !il.]].'!ll'f_" gl':"'ld 25 estantes
situados a lo largo de las paredes,

Taller; los asistentes del farero suelen
rl.'p;.ilil i {'L]{'lll{]h L8] I't'1|||£:|r il!j_{l.lt'lll!i Ell" !ll'\
incontables tareas de mantenimiento que
requiere un faro, Esta habitacion esta repleta
de bancos de trabajo, rollos de cuerda, v
herramientas colgadas de cada pared.

Armeria: las armas de repuesto del
tortecn (en su mayor parte ballestas v lanzas)

se puardan agui,

Torre: una pasarels conduce de la escalera
en espiral al pasillo principal cerca del
alofamiento de los soldados, prohibidas,
Parte superior del faro

Adarve: la escalera en espiral termina en

¢Cudnto cuesta?
El faro fortificado cuesta 150.000
po —el coste asignado en la Gula
del Duncron MasTER para un to-
rredn tipico-, Los muebles cues-
tan entre 6,000 y 10,000 po, y el
mantenimiento anual una media
de 7.500 po. Un equipoe de 20 sol-
dados vy 10 sirvientes vy lacayos
cuesta 180 po de paga por mes y
360 po en comida, la cual suele
tener que ser transportada por
mar @ zonas costeras remotas y

Un faro fortificado
truirse en un anio,

suele cons-

wna puerta que conduce a un adarve exterior

almenado que permite disfrutar de una vision panordmica de
los alrededores. lgual que los balcones, el adarve da media
cobertura a aquellos que combaten tras él.

Faro: la magia hace que el faro se mantenga encendido sin
necesidad de un continuo repostaje. Una escala conduce del
adarve a lo que se puede considerar en realidad el faro, que pue-
de ser protegido con contraventanas si el tiempo es muy duro.
Las contraventanas que dan la cara al océano estan hechas de
lamas que pueden abrirse y cerrarse con rapidez, permitiendo
que el faro envie mensajes codificados a barcos que naveguen

por las proximidades mediante una serie de destellos.

Guardia tipico de faro fortificado: humano Cmb 1;
VD 1; humanoide de tamano Mediano; DG 1d842; pg &
Inic +2 (Des); Vel 30 pies; CA 15 (+2 Des, +3 armaduraj;
Atg +3 ¢fc (1d10+1, guja) o +3 a distancia (1d8, ballesta
ligera) AL N; TS Fort +4, Rel +2, Vol +0; Fue 13, Des 15,
Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8

Habilidades y dotes: Trepar +4, Nadar +5 (—3 con el equipo
completo), Saltar +4, Avistar +2; Disparo a bocajarro, Soliura
CON un arma (gujal.

Posesiones: armadura de cuero tachonado, guja, ballesta
ligera, 10 virotes de ballesta.
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Farero tipico: humano Exp 3; VI 3; humanoide de Torreon pl’il‘l{llpﬂl, primer piSG

;|
tamafio Mediano; DG 3de+3; pg 15; Inic —1 {Des); Vel 30 pies; Ten en cuenta que todo el complejo estd dimensionado pan
= o4 CA 11 (-1 Des, +2 armadura); Atg +2¢/c (1d6+1, medialanza) ~ gnomos. Esto no afecta en demasia a los pies cuadrados de s
B o +1 a distancia (1dg, ballesea ligera); AL N; TS Fort +2, Ref habitaciones pero las puertas solo son de 5 pies de alto y ls

+0, Vol +5; Fue 10, Des 8, Con 12, Int 15, Sab 14, Car 13, techos solo se elevan 7 pies. El mobiliario ambién esti

Habilidades y dotes: Arte (mamposteria) +8, Arte {car
teria) +8, Saber (geografia) +8, Saber (naturaleza) +8, Oficio
f 5 {eartdgralo) + 10, Avistar +12, Nadar +6 (+0 con equipo), Uso de
¥ cuerdas +5, Supervivencia +8, Alerta, Solmura con una habili-
dad { Avistar), Soltura con una habilidad [Oficio (cartdgrafo)].

Fosesiones: armadura de cuero, media lanza, ballesta ligera,

construido para usuarios Pequenos,
La zona bajo la rampa que sirve de puente estd siruadoala

misma altura que el suelo de este piso,
Entrada de patrulla: ésta es la entrada principal para los
ENOINOS quUé VIven en el torreon (los visitantes entran por el

segundo piso). Normalmente son los soldados asignados d
10 virotes de ballesta, catalejo, portazgo o aquellos que patrullan los caminos cercanos los
il . que suelen urilizar esta entrada,

| P'I,.IE]T[.E f(}ft]ﬁﬂﬂdﬂ de Iﬂﬁ gnomos Despacho: el oficial de dia uriliza este pequeno y espar
’ j Los gnomos construyen puentes fortificados para proteger rano despacho,

. puntos clave de entrada a sus tierras y para obtener ingresos Armeria: esta habitacion bajo cerrojo guarda las armas de
mediante peajes cobrados a los mercaderes y viajeros que usen
el puente. La construccion auna un puente levadizo con un
portazgo y una fortificacion bien protegida. En tiempos de
guere, ¢l puente fortificado permite el paso a las rropas que van
y vienen del campo de batalla (o impide el paso del enemigo).

reserva del torrecn

Taller: esta gran habitacion ~llena de mesas y utensilios-
es donde se realiza la mayor parte del trabajo de mante
nimiento. Por ello suele estar ocupada por gente v ruids
producidos por el golpeteo de martillos y el aserrado dr

Aungue los gnomos fueron pioneros en el disefio del puente
fortificado, ha sido coplado desde entontes por

—

s | aproximada.

¢Cudnto cuesta?
4 El puente fortificade cuesta
220.000 po, lo que incluye el
coste del puente. Los muebles
cuestan unas 10.000 po, y el
mantenimiento anual una media
de 14.000 po, Un equipo de 20
soldados, 5 técnicos, y 10 sir-
{ vientes cuesta 255 po de paga
por mes y 315 po en comida,
! Estos costes pueden verse re-
ducidos debido al pago de peajes
e impuestos, Esta cantidad es
‘ muy variable, ya que depende del
trdfico sobre el puente, pero una
media de 1.500 po es bastante

Un puente fortificado suele
construirse en 14 meses,

ottas razas, que tnicamente han agrandado las
prertas, alzado techos, e incrementado la escala
del espacio destinado a vivienda, Sin embargo,
versiones pnomas mas modernas han implemen
tado mecanismos mis elaborados para el puente
incluyendo trampas realmente inventivas para
aquellos que tomen o destruyan el puente.

El puente fortificado esta compuesto de tres
edificios de pledra unidos a un recio puente de
madera que cruga el rio. Un torredn principal
encierra el mecanismo del puente levadizo y la
Ay par deles pacio comun, mientras que un
torreon auxiliar en la misma orilla del vio sirve de

cocina y zona de almacenaje. Un pequeno
portazgo en la orilla mas alejada del no se dedica
a recaudar los peajes y sirve de proteccion al
puente en si mismao,

El puente es una construccion de madera que
se retrae para permitir el paso de barcos con mis-
tiles altos. Tirando de un mecanismo situado en el

torrecn principal, una rueda de agua bajo el puen
te se introduce en el agua. La fuerea producida por su giro des-
plaza la seccion central del puente hacia el torredn principal,
donde permanece hasta que otto mecanismo hace funcionar
otra rueda de agua, devolviendo el puente a su posicion inicial.

Los habitantes del rorredn consiguen agua del mismo rio y
transportan los desperdicios a una zona rio abajo para su
conversion en estiércol. Cuando estan sometidos a ataque, las
saetetas situadas en el torredn principal v un rejado almenado
situado en ¢l torreon auxiliar dan cobertura a los argueros,
Cualquiera que intente pasar por la zona de puente situada
entre los dos edificios principales se verd sometido a un fuego
cruzado lanzado desde saeteras adicionales.

maderas,

(',nplﬁ:]: esta habitacion se usa para los servicios religios
Sus uswarios suelen reprender a los gnomos que trabajan en
el taller por el ruido que hacen,

Mecanismo del puente levadizo: esta habitacion
encierra las palancas, poleas y mecanismos requerldos pin
retraer v extender el puente. Dos gnomos suelen encontrar
stempre aqui para las maniobras aunque bastan un par &
manos para operar ¢l puente de manera vipida,

Torreon principal, sequndo piso

La parte superior de la rampa que sirve de puente (y o
mismo puente) esti situada a la misma altura que este piso
Recibidor: los visitantes del torredn suelen entrar atrave
de esta habitacion, que posee puertas y sillas disenadas pin
visitantes de tamano Mediano
Alojamiento: estas dos habitaciones acomodan a ls
guardias v soldados del torreon en literas

Torredn principal, tercer piso

Habitacion del sefor: el senor del rorreon vive en et
habitacion suntuosamente decorada,

Biblioteca: entre los libros almacenados agui podems
encontrar varios tratados en ingenieria y cualquier tipe &
libro que se amolde a los gustos del seior del torreon,

Adarve al torreon auxiliar: este paseo almensl
concede media cobertura a aquellos que se dirijan al wejak
del torreon auxiliar. Debido a que esta justo encima dd
puente se conviette en una zona privilegiada para la vigila
cia o el fuego de los arqueros.

Torreon auxiliar, primer piso

Alojamiento: esta habitacion acomoda a los téenicos el
puente fortificado y los sirvientes domésticos,
Despensa: aqui se almacena las reservas de comida,
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Almacén: se guardan diversos implementos de cocina y
limpieza

Torreon auxiliar, sequndo piso

Despacho: el encargado del puente o el agente de aduanas
trabajan aqui, impidiendo el paso de cualquier viajero hasta que
pague el peaje. Si las inspecciones de carga forman parte de las
funciones del puente fortificado, también se realizan aqui, bajo
el ojo vigilante de los guardias situados tras las saeteras.

Comedor: estn habitacion es tan pequeiia que los habi-
tantes del torredn tienen gque comer por turnos, Por ellos,
suele estar ocupada v normalmente en desorden.

Cocina: esta habitacion también suele ser un torbelling
de actividad, con los asistentes de cocina constantemente
bajando y subiendo las escaleras que se dirigen a la despensa,

Torreon auxiliar, tejado
Tejado: dos adarves conectan el tejado plane v ancho del
torredn auxiliar con el tercer piso del torredén principal. Si el
torredn esti bajo asedio, la mayor parte de su defensa se
dirige desde aqui

Portazqo

Interior del portazgo: cada piso del portazo se compone
de una sencilla habitacion con un par de sillas, El portazgo
sirve tnicamente como posicion defensiva al otro lado del
rio, Una puerta conecta ¢l segunde piso con la estructura del
ITLI["I“{". L:I'I g :‘I'nl,‘!'gl.'l‘H.'i:l, ||.'|."‘ RI'IUH‘IL'I!H -'|I|':|I'|-']|.|""i N "'!
portazgo se introducen por una trampilla situada en el suelo
del primer piso y cruzan el rio desplazindose por encima de
una serie de peldanos situados bajo la estructura del puente
(no funciona si el centro del puente se ha retraido).

Cuardia tipico de puente fortificado: gnomo Cmb 1,
VD 1; humanoide de tamano Pequefio; DG 1d8+3; pg 7
Itie +2 ( Des); Vel 15 pies; CA 18 (Des +2, armadura +4, rodela
+1, tamafio +1 % Atg +1 ¢fc (1de, hacha de mano) o +3 a
distancia (1d8, ballesta ligera); CE rasgos raciales de los
gnomos; AL N; TS Fort +5, Ref 42, Vol +0; Fue 11, Des 15,
Con 16, Int 12, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Trepar -2, Saltar 2, Avistar +4; Disparo
i bocajarto.

Posesionies: cota de escamnas, todela, hacha de mano, ballesta
ligera, 10 virotes de ballesta,

Técnico tipico de puente fortificado: humano Exp 2;
VD 2; humanotde de tamafio Pequeno; DG 2de+4; pg 115 Inic
~1 (Des); Vel 20 pies; CA 12 {Des -1, armadura +4, tamafio +1;
Atg +0 ¢/ (1d6, hacha de mano); +0 a distancia { 1d8, ballesta
ligeral AL N: TS Fort +2, Ref—1, Vol +5; Fue 8 Des 8 Con 14,
Int 15, Sab 14, Car 13,

Habilidades v dotes: Alquimia +9, Arte (carpinteria}+7, Arte
{mampeosteria) +7, Inutilizar mecanismo +7, Saber (arquitec-
tura e ingenieria} +9, Saber (geografia), Oficio (barquero) +7,
Uso de cuerdas +4; Soltura con una habilidad [Saber (arqui-

tectura ¢ ingenierial].

Posestones; armadura de cuero, hacha de mano, ballesta ligera,
10 virotes de ballesta, varias herramientas adecuadas para la
tares que esté desempenando,

Castillo con recinto amurallado

Este castillo suele pertenecer 2 un noble con tierras y sirve
como medio de delensa de las terras colindantes. En tiem-
pos de paz, es un punto de reunidn para los residentes de las
pequefias comunidades granjeras que pueblan las zonas
cercanas, ofertando cualquier cosa desde herraduras a
CerveEa ﬂ\l COMO ACCeS 0 l'ﬁl:'ril'h'l.‘i ¥ s n.'ll.!i IMES, El'l tiem p‘.'ﬁ ';.‘i.l‘.'L
guerra, es un lugar de refugio, preparado para enfrentarse a
un ataque organizado o resistir un asedio,

Cuatro torres de piedra dominan el casillo principal,
que sirve de residencia al noble v de centro al complejo
que rodea el castillo, Paredes reforzadas de 15 pies de
ancho surgen del castillo principal, rodeando una amplia
variedad de edificios exteriores de madera que dan servicio
al castillo v, en general, a toda la comunidad; esta zona es ¢l
denominado recinto que da nombre o este tipo de castillo
LInas torres situadas en las esquinas de las murallas sicven
de puntos aventajados para la vigilancla, ¥ una puerta forei
ficada en las murallas permite que la zona de acceso al
recinto este bien guardado.

Dhos pozos (uno en el castillo principal v otro en ¢l recinto)
suministran agua, y las granjas cercanas abastecen de comida
fresca a los habitantes del castillo. La basura es transportada
fuera del castillo v es amontonada, quemada, o usada para
fertilizar los campos colindantes,

51 las tierras de los alrededores son atcadas, los civiles
buscan la seguridad de los muros exterores del castillo, que
torma la primera linea de defensa. Si un enemigo consigue
sobrepasar las murallas y toma el recinto, los defensores
supervivientes se retiran al castillo ]'!Il‘iﬂl'i].'l:il. donde
realizarin la dltima defensa

Castillo principal

Cuatro torres almenadas de 40 pies de alto apuntalan esta
construccion de tres pisos. El primer piso estd formado casi
I_’xi'h.]ﬁ'i'urilm{'l'ﬂl" por un gr:!l'l 'i-'ll'::"'l ﬂd‘."l'l’ﬂijl? |.!|H'|k ||k L‘l'l[‘"
bracion de banquetes y otras ceremonias importantes. El
sepundo piso acomoda despachos y bibliotecas, v el tercer
piso sirve de residencia de personal del senor.

Cada torre tiene ademas su funcion. Esta suele variar
bastante de un castillo 2 otro, pero la torre noreste podria ser
la dedicada a cocing, la sureste a armeria, la suroeste a habita-
ciones de los sirvientes v la noroeste a almacén.

Una enorme construccion de puertas de madera con
tranca (dureza 5, 60 pg) puarda la entrada principal.

Murallas exteriores y torres de vigilancia
Las murallas son de 15 pies de alto y 10 pies de grosor v estin
hechas de piedra y mortero (CID 15 para trepar). Un adarve
cotre por la parte superior de las murallas, conectando entre si
las diversas torres de vigilancia proporcionande un espacio
adicional a los argqueros que se sittan detras de las almenas. Las
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torres de vigilancia poseen unas estrechas ventanas horizon-
tales (gue dan una cobertura de tres cuartos). Normalmente se
encuentran de vigilancia dos soldados en cada torre, aunqgue
muchos mas se introducen en su interior si un atague es inmi-
nente. Escaleras sencillas de madera permiten ¢l acceso a las
torres de vigilancia y a las murallas,

|  ¢Cudnto cuesta?
El castillo con recinto amurallado
cuesta 500.000 po —un castillo
tipico de acuerdo con la Guia del
Dunceon MasTer-, Los muebles
cuestan entre 20.000 y 30.000 po
‘ dependiendo de los servicios que
realmente se encuentren dis-
ponibles en el recinto, El mante-
nimiento anual cuesta una media
de 25.000 po. Un equipo de 80
soldados, 15 artesanos, y 15
sirvientes cuesta 750 po de paga
por mes y 990 po en comida, Los
servicios prestades a los resi-
dentes de la zona suelen producir
ur ingreso de unas 750 po,
] Lin castille con recinto amura-
| llade suele construirse en 18

Puerta fortificada
Este edificio de piedra y mortero de dos pisos es el
tinico camino practicable para entrar en el castillo,
El suelo es simplemente una zona de paso sufi-
clentemente grande para que pase un carmo o wg
carrets; la tnica otra caracteristica resenable es un
rastrillo de hiervo (dureza 10, 60 pplque se maneja
desde un puesto de guardia situado en el se-gundo
piso. El puesto de guardia posce las mismas
saeleras hUl'I-’.L"l'lh'llL‘Ei L‘lll' s eéncuentran ¢n ]-‘lﬂ
torres de vigilancia, y dispone de un matacin que
permiten disparar sobre el paso de entrada, Los
visitantes del castillo suelen decir su nombre v
proposito y despues pasan a través de la pueria
tortificaca, después de que un soldado del puesio
de guardia les dé permiso para entrar. El raserillo
suele permanecer abierto desde el amanecer hasta
el atardecer.

En tiempo de gue

ra, ¢l tejado liso de la puerta
fortificada se usa como plataforma en la que
situar balistas y catapulias,

Las murallas del castillo con recinto amurallado dan cobijo al
comercio local v a la gran cantidad de servicios que necesit

meses,
1 A ] Recinto
.h L 1 L i
pE un castillo,

Cocina de verano: el calor producido por las cocinas a
veces eleva la temperatura ambiental del castillo principal
hasta niveles poco confortables, En verano, los cocineros usan
un edifico de madera apartado, y luego trasladan la comida al
interiorn

Capilla: este pequefo ssantuario se dedica a la desdad que
favoresca el sefior de la fortaleza, o a una bien acogida por los
granjeros (como Pelor) o los viajantes (como Fharlanghn).

Establos: pueden introducirse hasta veinte caballos en este
edificio de madera. Un pajar almacena heno.

Destileria: este edificio de madera es tan popular que
permanece cerrado, 5i el castillo recibe a muchos vigjeros, el
sefior del castillo expande la destileria para acomodar una
pequena taberna,

Herreria: ¢l herrero suele dedicar la mayor parte de su
tiempo a confeccionar herraduras y herramientas de labranza,
pero también es capaz de reparar muchos tipos de armas y
armaduras,

Barracones: los soldados que guardan el castillo viven en
estos sencillos edificios de madera,

Granero: este edificio almacena comida adicional, que es
trasladada al castillo principal por sus habitantes al minimo
rumor de guerra,
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Almacén general: esta pequena construceion de mader
ofrece herramientas diversas, especias para cocinar, y algin
objeto de lujo ocasional proveniente de una gran ciudad. £
mercader local tiene contactos en muchos sitios y puede acep
tar un "encargo especial” de mercancias,

Guardia tipico de castillo con recinto amurallade:
humano Cmb 1; VI 1; humanoide de famano Mediang
DG 1d8+2; pg & Inic 2 (Des); Vel 20 pies; CA 16 (Des +1,
armadura +4); Atg +3 ¢fe (2d4+1, ronca) o +3 a distancia (148,
arco largo);, CE ataque de desarme con la ronea; AL N; TS Fon
w4, Ref +2, Vol +0; Fue 13, Des 15, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8

Habilidades y dotes: Trepar +1, Trato con animales + 3, Saltar +1,
Avistar +23; Disparoa bocajarro, Soltura con un arma (ronca),

Posesiones: cota de escamas, ronca, espada corta, arco largo, 20
Hechas,

Jinete de patrulla vipico: humano Gue 1; VD 1
humanoide de tamano Mediano, DG 1d10+1; pg & Inic 41
(Des); Vel 20 pies; CA 19 (Des +2, armadura +5, eseudo +2), Ang
+3¢/c (2da+1, lanza de caballerin pesada) o +3 a distancia (1ds
arce corte); CE carga con lanza de eaballeria I'll."‘l-illl.'l. ALMN:TS
Fort +4, Ref +2, Vol +0; Fue 15, Des 14, Con 13, Int 12, Sab 10,
Lar 8,

Habilidades v doles: Trepar -1, Trato con animales +3, Salue
#1, Montar +8, Avistar +2; Combatir desde una montur,
Atague al galope, Soltura con una habilidad {(montar),

Posesiones: cota de mallas, escudo grande de madera, lanea de

caballerin pesada, espada larga, arco corto, 20 fechas, cabalk
de guerra ligero.

Castillo mesetario de los enanos
Sobre mesetas solitarias, los enanos construyen fortalezas que
son pricticamente impenetrables a atgues gue provengan del
mundo de la superficie. Empiezan excavando una canters
sobre una planicie pata conseguir toda la piedra que necesitan
Después construyen la fortalesa en las mismas ronas excavads
de la cantera, dejando que sobresalgan tinicamente unas cipe
las reforzadas de solida piedra como testimonio de su presen
cia. Un camino corre o través de un desfiladero escarbado
dentro de la misma meseta, que conduce a los visitantes a ls
tnica entrada desde la superficie a este castillo impenetrable
El castillo mesetario estd formado por cinco salones cilindn:
cos hundidos en el terreno de manera que solo quedan visibles
sus tejados en forma de capula. Una plataforma almenada s
sitiia sobre cada cipuls, proporcionando espacio a los enancs
para defenderse de un ataque desde la superficie. Tuneles bajo
tierra conectan los salones entre si y con torres de un solo pia
en las que se sittia una balista v que dominan el camino qu
conduce al castillo, Ademas, en los castillos mesetarios mis
grandes, estos pasadizos conducen a otros laberintos subterr
neos mis profundos o al mismo mundo de la suboscuridad,
Un conjunto de tuberias conectan una serie de cisternas 1
cada salon, v algunos enanos mds intrépidos incluso crian
pescado en alguna de las cisternas. Los desperdicios son
guemados en las forjas o son simplemente lanzados 2 una fisun
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natural o cualquier otro agujero profundo. Las paredes, suelos,
y techos se construyen de mampostetia teforzada o de piedra
tallada, y sélo se utiliza la madera v otros materiales mas débiles

8] I.Il!'li]H &5 necesario,

Rasgos comunes de los cinco salones
Cipulas: estan construidas con piedras talladas, magica
mente tratadas (dureza 16, 1.080 pgl v que han sido pulidas
para que escalarlas sea mis dificil (CD 24). La luvia se desliza
hacia el perimetro de cada ciipula donse se canaliza hacia las
cisternas, aungue los enanos son suficientemente listos comao
pﬂ[._'l Ta pﬁ}nﬂr |I|‘|. I.'r”TI“JII.h J.'llil]'ldl:l un i!r;.ﬂ.ll.“_" e85 inmine nte, p..‘”'ﬂ
evitar que los enemigos envenenen su suministro de agua,
Plataformas: una plataforma plana rodeada por almenas se
encuentra en li parte superior de cada cipula, Por el centro de
cada plataforma surge una chimenea, y una
escalera en espiral rodeando la chimenea da
peceso a cada uno de los pisos del salén inferior.

¢Cudnto cuesta?

Los enanos puede construlr un
| castillo mesetario por 700,000 po;

o v el coste serfa astrondmico si le
ﬁ* pides a cualquier otro que lo con-
struya. Amueblarlo cuesta unas
40,000 po, y su manteniemiento
unas 30,000 po, Un equipo de
] 100 soldados enanos, 30 herreros
y mamposteros, y 20 sirvientes

cuesta 1,080 po de paga por mes
P - tHenen un mmaio ligeramente mayor al nece
¥ 1.350 po en comida.

Un castilio messtario susle- | A5G P las medidas enanas. La mayoria de los
BN conctruirse en 2 aflos. enanos suelen cenar aqui, -.atr.-u.:.lnx por las
[ campanadas del imponente reloj situado en el

gran saldn, Pequefios templos y lugares de culio
dedicados a Moradin u otras deidades importantes para los
enanos se encuentran también en este salon, Una destileria y
una granja de setas comparten el nivel mis bajo. Los grandes
hogares de la cocina se encavzan hacia arriba a través de una

Salon comin

Esta construccion de tres pisos (dos pisos bajo
tieren) suele ser I tnica parte del castillo que ven
los visitantes. Incluye una cimara dedicada o las
audiencias, una cocina grande v un gran salon
donde se celebran los banquetes y los encuentros
importantes. Con la intencion de acomodar a
invitados mas grandes, las puertas y los muehles

chimenea que attaviesa el centro de la cipula,

Salon vivienda

Un castillo mesetario tipico tiene al menos dos salones
vivienda, v algunos tienen hasta seis o siete. Cada una incluye
espacio para los soldados que vigilan el castillo, para los
sirvientes y herreros que lo mantienen en funcionamiento, y
pata las familias que viven alli. Las pequefias cocinas familiares
dan de comer a aguellos que buscan privacidad, y diversos
salones distribuidos por diversas zonas permiten relajarse a los
enanos que no trabajan. Cada salon vivienda acomoda a mas
de 100 enanos,

Salon de los ancianos
El gobernante del castillo vive aqui junto con su familia y sus
sirvientes personales. Las habitaciones de este salén son
mucho mis espaciosas v lujosas —cualquier enano que puede
permitirse la construccion de un castillo mesetario puede per-
mitirse mampostetia y mobiliario de calidad-. Las galerias de
arte son comunes en el salon de ancianos, asi como las biblioge-
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cas repletas de libros narrando la historia de los diversos clanes
enanos, El piso mas bajo suele ser una gran camara de andien-
cias, mientras que los pisos superiores son las residencias indi-
viduales de la familia gobernante y sus sicvientes,

Salon del herrero

Este salin estd dominada por una impresionante fragua donde
los enanos forjan sus armas, armadurag, y otros incontables
implementos de metal. Un equipo de enanos trabaja en este
lugar dia v noche elaborando objetos diversos que, o bien
serdn usados por los habitantes del castillo o bien serin vendi
dos en el munde exterior, Dado el gran amor de los enanos por
la arresania elaborada, no es sorprendente que tanto la for
come tedos sus utensilios sean de gran calidad. Ouros alleres
dedicados a la mamposteria, carpinteria, etc., también se alojin
en este salon, Una especie de museo o "saldn de arte” muesir
algunos de los mejores trabajos del castillo, los cuales el sefior
del castillo siempre estid dispuesto a ensefiar a los invitados
miis importantes,

Fuera del castillo

Un camino largo y empinado que acaba en unas enormes puer
tas de hierro corta la meseta y conduce al saldn comuin, Unas
torres de dos pisos en las que hay balistas vigilan el camino
desde ambos lados, pero no existe ningun acceso a las wrres
desde la superficie. Los enanos han construido wineles que
conectan el salén comuin con las torres con balista, de manen
qjue no necesiten exponerse nunca a las amenazas del munido
exterior. Suele ser también comun el construdr un tinel de
escape bien escondido para los casos de emergencla, pero
normalmente sélo el sefior del castillo conoce su existencia,

Soldado enano tipico: enano Cmb 1, VD 1; humanoide de
tmafio Mediano; DG 1d8+3; pg 7; Inie +1 (Des); Vel 15 pies;
CA 17 (Des +1, armadura +4, escudo grande +2); Arg +3 ¢/c
{1d10+2, hacha de puerra enana) o +2 a distancia (1d1o,
ballesta pesada); CE rasgos raciales enanos; AL N; TS Fort 45,
Ref +1, Vol #1; Fue 15, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 6,

Habilidades y dotes: Arte (armeria) +3, Trepar +0; Competer:
cla con arma exdtica (hacha de guerra enana),

Posesiones: cota de escamas, escudo grande de metal, hacha
de guerra enana, ballesta pesada, 10 virotes de ballesta,

Sanador guerrero enano tipico: enano Clr 2; VD 2
humanoide de tamano Mediane, DG 2d846; pg 18; Inic -
[Desy: Vel 15 pies; CA 17 (Des -1, armadura +6, escudo gran-
de +2) Atg 42 ¢/c (1d8+1 maza pesada) o +0 a distancia (1d10,
ballesta pesada); CE rasgos raciales enanos; poderes de los
dominios de Tierra v Proteccidn; AL N; TS Fort +5, Ref 1, Vol
+5; Fue 13, Des 8, Con 16, Int 10, Sab 15, Car 10,

Hallidades ¥ dotes: Concentracion +8, Sanar +7; Dureza

Conjuros {4/4); D0—Orienbaciin divira, detectar magia, Leer
magia, resistencia; 1—santuario, soportar los elementos, arma
magica, escudo de la fe.

Posestomes: armadura laminada, escudo grande de metal,
maza pesada, ballesta pesada, 10 virores de ballesta.
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Templo de monjes

Mientras que los sefiores y los soldados confian en las murallas,
torres y empalizadas para protegerse, las ondenes monacales
basan su proteccion en el aislamiento de sus monasterios, su
reputacion de pobreza, y en sus habilidades para el combate.
Un templo de monjes esta compuesto por de seis a ocho
edificios de uno o dos pisos, intercone tados por senderos que
pululan entre jardines y patios rancquilos. Sin embargo, a veces
las cuadrillas de monjes que practican sus "gritos poderosos”
rompen la serenidad del templo.
La arquitectura del templo se basa en gran

vin comida propla)

seen | afo

¢Cudnto cuesta?
Prabablemente costaria unas
‘ 50,000 po construir un templo de
monjes sin el trabajo gratuito que
realizan los monjes, El mante-
nimiento es también bastante ba-
rate y podria ser de unas 1.000 po
| anuales. Los 100 monjes que habi-
tan un monasterio tipice no re-
ciben ninguna paga y comen sdlo
por 300 po al mes [menos, S culti-

Ln monasterio suele construir-

medida en paneles deslizantes tanto para las pare-
des exteriores como interiores. Las paredes exte-
riores poseen muchos paneles deslizantes que los
monjes abren o cierran segin las demandas del
tiempo; estos paneles sirven a la vez como puertas
y ventanas. Las paredes interiores suelen estar
hechas de paneles deslizantes construidos en
madera maciza, celosias, u hojas de papel enmar-
cadus en una estructura de madera delgada, Los
suclos suelen elevarse unos pies sobre el suelo
;|p|1',,';u|m N unos postes que permiten gatear
bajo ellos v asi aprovechar la zona bajo cada edili
cio de almacén, Los tejados de paja o de mblas
estan fuertemente inclinados il COnsCeEUIr mis

zona de almacenaje en los dticos,

In estangue sagrado alimentado por un arroyo
provee de agua fresea a los monjes, que reclelan o utilizan como
abono pricticamente todo lo que gastan. Cultivan su propia
comida si los terrenos cercanos son arables, o la consiguen con

donaciones hechas al emplo st no es ol caso,

Edificios del templo

Despachos v lugares sagrados piblicos: este edifico de
dos pisos, normalmente mis adornado que los otros, contiens
pequeiias zonas de adoracion tanto para visitantes de la zona
Comoe para livs peregrinos y en donde se pil{':h'n 1|.:'_iikl'uﬁ'|: ndas
a los monjes. La disposicion de las capillas vatia de pequefios
cubiculos llenos de velas y estatuillas a grandes altares y esta
tuas rodeados de bancos bajos, Agquellos monjes que denen un
contacto regular con el mundo exterior (como un monje dedi-
cado a los suministros, un orador, o un reclutador) disponen
de despachos espartanos en este edificio.

Casa de la Inspiracion: este edificio de un solo piso es el
que los monjes utilizan para su adoracion, inclinindose frente
a las estatuas de sabios maestros que obtuvieron al menos un
cierto nivel de iluminacion. El olor a incienso se esparce por
todo el edificic.

Casa del Conocimiento: los rollos de pergamine del
monasterio v sus libros se encuentran agqui, junto con escrito-
rios y utensilios de escritura. La mayor parte de los monjes
pasan aqui muchas horas estudiando caligralia y buscando el
"momente contemplativo”

Casa del Talento: en este edificio de dos pisos es donde
suele realizarse la mayor parte del entrenamiento atlético v las
artes marciales. En tode momento, un pufiado de reclutas de

bajo nivel se esfuerza en mejorar las posiciones y ataques basi-
cos, al igu;}] que monjes mis avanzados combaten, entrenan, o
simplemente aguantan una posicion durante horas, La zona del
itico y bajo el suelo guarda el modesto arsenal de armas del
IMCNASTETI

Casa de la Veneracion: este edificio se dedica a la memo
ria de los monjes que han muerto al servicio del monasterio
Cientos de pequenos cubiculos cubren las paredes y las
estanterias contienen urnas con las cenizas de los hermanos y
hermanas fallecidos, Los monjes tienen incienso y velas ar-
diendo constantemente,

Jardin: este jardin elaborado e inmaculadamente arreglado
suele ser ¢l lugar preferido para los "paseos meditarivos”, Los
monjes se reparten por turnos las labores de poda y plantado
para que el jardin mantenga su armoniosa disposician.

Casa de la Contemplacion: este edilico contiene una grin
habitacién dedicada a las meditaciones en grupo o para acoger
L'll.;lll.llli_r_' I OITD @NCUenir Ceremi “'li:l.l 1.L|.|l‘.' l‘t"l.ll.ilt‘TqI !IJ “‘[d‘-‘"-

Alojamientos: paneles de papel dividen el primer piso de
este edifico en pequedias celdas donde los monjes duermen
sobre esteras, Escaleras arriba, los monjes mis antiguos tienen
habitaciones mas grandes ¥ un poco menos austeras. Una
puerta conduce al comedaor,

Comedor: una tinica mesa larga es el rasgo dominante de esta
habitacion, donde los monjes reciben sus comidas en dos turmes,

Cocina: las labores de cocina ratan entre los monjes, donde
incluso al mas antiguo le woca lavar cuencos y cortar vegetales. Bl
ment ¢s sencillo y o menudo vegetariano,

Almacén: los suministros adicionales de comida son alma
cenados aqui

Fuente: de esta fuente mana suavemente debido a ls exis
tencia de un manantial natural (U surge de la tierra por este
sitio. Tambien suele ser un lugar favarito para los monjes a la

hora de levar a cabo sus meditaciones

Monje acolito tipico: humano Mnj 1, VD 1 humanoide de
tatnafo Mediano: DG 1d84 L; pg 5 Inic 6 (Des, Iniclativa mejo-
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rada); Vel 30 pies; CA 14 (Des +2, Sab+2 Atg +1 ¢/c ! tde+1, sin
armas; CE ataque aturdidor, evasion; AL LN; TS Fort +3, Ref +4,
Vol +4; Fue 13, Des 15, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 8,

Habilidades v dotes: Equilibrio +6, Esconderse +6, Saltar +5,
Moverse sigilosamente +6, Piruetas +6; Esquiva, Iniciativa
mejorada.

Posgsiones: tUnicas,

Monje maestro tipico: humano Adp 3/Mnj 3 VD &
humanoide de tamafio Mediano, DG 3de+3d8—6; pg 17; Inic
+7 ( Des, Iniciativa mejorada); Vel 30 pies; CA 14 {Des +3, Sab
+2% Atg +4 ¢fc (1de+1, sin armas), CE ataque aturdidor,
evasion, desviar flechas, mente en calma; AL LMN; TS Fort 43,
Ref +7, Vol +8; Fue 12, Des 16, Con 8, Int 13, Sab 14, Car 10

Habilidades y dotes: Arte (caligrafia) +4, Diplomacia +3, Sanar
+8, Saber (arcano) +5, Saber (religion) +5, Escuchar +5, Inter
pretar {Flauta, tambor, narracion) +3, Oficio (herbolario) +6,
Piruetas +&; Esquiva, Iniciativa mejorada, Soltura con arma
(sin armas}, Pericia.

Carntjuaros | 3/3% 0 runr:']lq'rhfm THENOES, remendar, leer TN
1— hendeeir, curar hevidas leves, soportar los elemendos,

Posestores; tunicas,

Arena de gladiadores
Pocos especticulos puiblicos atraen ot la atencion como lo
hace un combate entre gladiadores. Aficionados de toda la
ciudad cantan y gritan desde sus asientos mientras los comba
tientes se enfrentan en combate, algunas veces o muerte

Las arenas de gladiadores se disefian para permi
K

¢Cudnto cuesta?
| Una arena como la descrita mis
arriba cuesta unas 800,000 po.
Las gastos y los ingresos varfan
ampliamente, aungue la mayor
parte de los promotores de arenas
| esperan que la arena se pague a si
misma en una década

Una arena de gladiadares suele
construirse en 2 anos.

tir una buena vision de las batallas U se desarro
llan mis abajo y al mismo tempo mantener a los
:-h|w|.'|:n|u|'|.'.\ ¥ participainies wpur:ldm. -'"nh:tlt'lv:h'
ﬂ|;|1|1'.|;|u|:w son esclivos gque desearian tener la
npnrulnld:ui de F‘lmh'l' saltar sobre un muro y
conseguir la libertad. Oiros pladiadores son
monstruos salvijes r;11:-|-.|r.1:||1.- gue tienen sus
Propias rzones i saltar sobre la multitud,
También existen buehas mzones para mantener
i low espectadores bajo control. Los aficionados a

veces se convierten en masas Furibundas o

cuande una batalla no va como ellos quieren,
v algunos gladiadores sin escripulos sittian a asociados
entre la multicud con la intencion de hacer trampas orien-
tando la opinion del gentio.

Por ello, esta arena (la tipica arena de una pequenia
ciudad) tiene un muro de 40 pies de mamposteria de
calidad (Trepar CD 20 que rodea el lado externo de un
foso de 10 pies de ancho por 15 pies de profundidad
situado alrededor de la arena. Los arqueros mantienen
una estrecha vigilancia tanto de los gladiadores como
de los aficionados, y una cuadrilla de rropas con
alabardas esti Hsta para lanzarse a la arena y
restaurar el orden si las cosas se tuercen,

La arena tiene una capacidad para unos 2.500
espectadores, incluyendo un zona de sombra
cubierta con carpas para los aficionados mis pudientes. La

Caracteristicas de la arena

mayor parte de los espectadores de clase rrabajadora se sientan
en bancos situados en los lados este, ceste v sur del edificio
(siempre que no estén de pie gritande, por supuesto),

Casetas de los guardias: mis o menos una docena de
"guardas’ fuertemente armados vigilan los combates desde
estas edificaciones tipo binker. Los guardas son responsables
de preparar todo lo necesario entre barallas, conduciendoa los
animales v monsiruos empleados, incitando a los comba

tientes menos dispuestos a luchar y retivando los cuerpos ras
el combate.

Muralla y foso: vigilantes con arcos largos ocupan la parte |
superior de la muralla cada 50 pies. Se sitian en parejas espalds

contra espalda; unovigila a los gladiadores, el orro a la multioud,

Zonas de confinamiento subterrineas: wineles subterri
neos conectan estas dos habitaciones con un edifico disimu-
lade situado al otre lado de la calle donde esti la arena (es aqui

por donde entran los gladiadores, fuera de la vista de los espec
tadores mis dvidos). La calidad de estas habitaciones depende
del estarus de los p,!ﬂill,lillll't‘.‘- en la ciudad. 5i son esclavos,
suelen ser ];mlu.\i sencillas bien vigiladas, Sin rn'l.i'ml'p:n, si los
combatientes son atletas profesionales, son habitaciones clima
tizacdas donde se encuentran los entrenadores, armeros, y el
séquito de cada gladiador,

Entrada de los combatientes: esta trampilla cubre 1
escalera que viene de las zonas de confinamiento y puede ser
apartacda ripidamente por un guarda mediante el simple tiron
de una cuerda una entrada dramitica que, de seguro, enciende
a la muldtud, Los gladiadores suelen entrar uno a uno, acep
tando las aclamaciones de la multitud, luego se mueven hacia
1.‘1 noree F'I:H';I :“1|'N.'I‘ill' r.'|. i |:|1'Iii.'|‘|'f.v:r 111.‘1 l':rl'l'll'li“l.'.

Arco del Triunfo: los gladindores victoriosos tradicional
mente atraviesan este arco, donde los nobles les lanzan |'H'liIlL“
de flores, v desde donde los gobernantes de la ciudad pueden
verlos con claridad

El arco tinicamen

te conducea
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unas habitaciones de espera bien vigiladas, donde los gladia.
dores permanecen hasta que la multitud se dispersa,

Gladiador novato tipico: humano Cue 1, VD 1;
humanoide de tamano Mediano, DG 1d10+1; pg & Inic +2
(Desy Vel 20 pies; CA 17 (Des +2, armadura +5}% Atg +3 ¢/c
(1d8+2, espada de dos hojas 0 +1/41 ¢/ (1d8+2, espada de dos
hojas); AL N; TS Fort +3, Ref +2, Vol +0; Fue 15, Des 14, Con 13,
Int 8, Sab 10, Car 12,

Hablidades y dotes: Saltar 16, Interpretar {1res cualesquicra)
13 Ambidexirismo; Combate con dos armas; Competendcia
con arma exotica (espada de dos hojas)

Posesiones: coraza, espada de dos hojas,

Gladiador experimentado tipico: humano Exp 1/Cue o/
Gla 2, VD 8 humanoide de tamaio Mediano, DG 9d10418; pg
64; Inic +2 (Des); Vel 30 pies; CA 18; Atg +12/+7 0 +10/410/+5
cfe (1de+6/1d8+4, manual doble); AE enemigo predilecto:
humanos; AL NM; TS Fort 411, Ref +3, Vol 4
Fue 16, Des 14, Con 14, Int 13, Sab 8, Car 14,

Habilidades v doles: Engafiar +7, Interpretar (cuatro
cumlesquiera) +4, Trepar +13, Trato con animales +8, Saltar +13,
Montar +12, Uso de cuerdas +8; Pericis, Desarme mejorado,
Derribo mejorado, Competencia con arma exdtica (mangual
doble), Soliira con un arma (mangual doble), Especializacion
en armas (mangual doble), esquiva, combarir desde una
Monu,

Posestones: mangreal doble + 1, camisote de mallas +2

Combates de gladiadores inusuales

Batallas de enano y gigante: este ejemplo de batalla vira-
mente implica a gigantes y enanos reales (aungue se sabe que
ha ocurrido). Normalmente un grupo de adversarios
pequefios v débiles como unos picaros medianos se
enfrentan a un solo bruto grandote armade con diversas
armas enormes. Los combatientes pequenos deben usar
ticticas de grupo para derribar a su gran enemigo, mientras
ique el enorme gladiador intenta mantener a raya a sus adver-
sarios mas ripidos el iempo suficiente para itlos eliminando
UG A uno,

Combate a ciegas: éste es sencillo: a dos adversarios bien
armados pero mal acorazados se les cubren los ojos antes de
luchar. Muchas veces son también recubiertos de campani-
llas que suenan al moverse para dar pistas sobre su posicion,
La multitud suele encontrar bastante comicos los tropiezos,
las cargas erradas y los movimientos espasmodicos con el
arma que suelen acarrear este tipo de combates.

Armas ocultas: los gladiadores empiezan el combate
desarmados v sin armadura. Repartidos por el campo de
batalla se encuentran todo tipo de armas y armaduras —y sufi-
cientes muros bajos, barricadas y otros obsticulos para hacer
dificil el movimiento por la arena-. Los gladiadores deben
encontrar las armas y la armadura necesarias para defenderse
antes de que otros gladiadores las encuentren. .

Justas y barallas a caballo: en las sociedades donde se
valoran las habilidades ecuestres, las arenas acogen tanto
carteras de caballos como especticulos con gladiadores. A
veces las dos se combinan. Cuarre gladiadores a caballo
deben correr una carrera de obsticulos para aleanzar las tres
lanzas de caballeria y escudos que se encuentran al final de la
arena. Columpiindose a galope tendido para recoger sus
armas, los gladiadores se piran para enfrentarse a los demas,
espoleando sus cansadas monruras hacia la batalla,

Combates encadenados: estos encuentros normalmenie
utilizan convictos a los que se les promere la libertad si
vencen. Parejas de gladisdores se encadenan juntos v luego
s les suelta para que luchen mane a mano en un combate a
todo o nada. Las parejas de gladiadores con éxito suelen coor-
dinar sus movimientos para que no les entorpezcan, y los
mejores incluso Hegan a urilizar la cadena como arma,

Monstruo capturado: algunos promotores de gladia-
dores suelen pagar bien por monstruos salvajes capturados:
desde osos o tigres a bestias mids exdticas como canes del
infierno, dinosaurios o minotauros

Carrera contra el tiempo: dos gladiadores se colocan en
un estrado suspendido sobre una piscing de dcido, aceite
ardiends, o agua envenenada, Por medio de la maga o de
mecanismos de relojeria, el estrado se hunde lentamente en
el liguido. Para detener el estrado un gladiador tiene que
ganar la batalla,

El asedio: los operarios de la arena construyen una
empalizada de madera en medio del estadio. Un pequesio
equipo de gladiadores debe defenderla con flechas ardientes
y ollas de aceite hirviendo, mientras un equipo mas prande
armado con arletes debe derribar la empalizada (normal-
mente destrozandola en el proceso),

Batalla naval: solo las arenas mis grandes tienen los
recursos para simular este tipo de batalla, pero es siempre un
especticulo del gue se habla durante afios. Toda la arena es
inundada, después se construyen barcos de guerra de
mentira para que a los espectadores les parezca realmente
una batalla naval real. Dos armadas rivales se enfrentan unas
a otras, balanceindose de barco a barco con cuerdas,
repeliendo abordajes, v enfrentindose en peleas a espada por
los aparejos.

Duelos de conjuradores: los organizadores de la arena
insisten en que fodos los conjuros sean vistosos y que tengan
un objetivo adecuado (los conjuros de drea como la bola de
fuego estan prohibidos). Las criaturas convocadas con convo-
car monstruo o convocar aliado natural son especialmente
populares, asi come los rayos v los atagues de toque a distan-
cia que no tienen la seguridad de un proyectil magico, por
ejemplo,

-
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- Una Guia para Guerreros y Monjes

Vo

El combate no lo es todo:
es lo tinico

Los maestros del combate con armas y sin armas, guerreros y monjes,
llegan a su punto dlgido en este libro. Este volumen esta repleto de
maneras de prrsannlizslr personajes guereros y monjes, ¢ incluye:

* Nuevas dotes, clases de prestegio, armas y equipo.

« Informaciones acerca de organizaciones especificas tales
como los Vengadores Rojos y los Caballeros Protectores.

*» Mapas de algunos de los lugares frecuentados por
guerreros y monjes: torres de guardia, monasterios
y una arena de gladiadores.

Indispensable tanto para jugadores como para
Dungeon Masters, este libro anade emocién a
cualquier campana.

Disefio adicional de Andy Collins, Monte Cook, Bruce R.
Cordell, Dale Donovan, David Eckelberry, David Noonan,

Jonathan Tweet y James Wyatt.
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