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IDTRODUCCIOD

“Sienle la espesura.”
—Vadania

Con toda su magia, sus terribles dragones y sus poderosos ma-
gos, el munde del juego DuncEONS & Dracons sigue siendo
predominantemente natural. Animales, plantas y ciclos clima-
ticos forman las bases de su ecologia, y la fuerza de la naturale-
za nunca se pone en duda. Los personajes que abrazan mas de
cerca este mundo salvaje y natural estin completamente pre-
parados para tratar con estas realidades pricticas. Estos perso-
najes no tienen experiencia en experimentos extraplanarios de
lejanos lugares, no adoran a distantes deidades inmortales ni a
abstractos sistemas éticos. No se retiran del mundo natural a
monasterios ni ciudades. Los druidas, exploradores y barbaros
pertenecen a su mundo de un modo que ningtin otro persona-
je puede compartir. El barbaro llena su vida con un entusiasmo
por vivir y posee una fuerza indomable. El explorador combina
el conocimiento de la naturaleza con una armonia mistica. Tl
druida recibe en su interior todas las maravillas de la tierra, el
mary el cielo,

A pesar de su poder, estos “sefiores de lo salvaje” son en su co-
tazon gente humilde. Porque se adaptan a su mundo y buscan
protegerlo, los ignorantes pueden considerarles mds débiles
que los sefiores de la guerra y los gobernantes que imponen su
voluntad sobre la tierra por medio de la fuerza. Al enfocar la vi-

X = SNRY

da de un modo diferente al de la gente que se hacina en ciuda-
des amuralladas, los barbaros, druidas y exploradores son sin
duda oponentes formidables. Este libro examina detallada
mente a los sefiores de lo salvaje y te proporciona nuevas he-
rramientas que puedes utilizar para maximizar su potencial
aventurero.

QUE ES Y QUE NO ES
ESTE LIBRO

El material aqui presentado pertenece a la nueva edicion del
juego DUNGEONS & DRACONS. Encontrards nuevas dotes, con-
juros y clases de prestigio, asi como consejos ttiles para sacar lo
mejor de tu personaje barbaro, druida o explorador.

Nada de lo aqui expuesto reemplaza a las reglas e informacion
presentadas en los libros basicos, salvo cuando asi se sefala. Ts-
te suplemento estd diseriado para unirse al sistema de reglas
presentado en el Manual del Jugador, la Guia del DUNGEON Mas-
TER ¥ el Manual de Monstruos.

Este libro presenta opciones para jugar a D&D, no restric-
ciones. No obstante, los jugadores deberian preguntar a sus
Dungeon Masters (DMs) sobre la incorporacion de elementos
de este libro antes de hacer cambios en sus personajes. Los
DMs también pueden dar un buen uso a las nuevas dotes, con-
juros y clases de prestigios aqui descritos para disefiar persona-
jes no jugadores. Usa lo que desees y cambia o ignora el resto.
iSalta sobre él y disfruta!

IYMO UTILIZ I

El principal objetivo de este libro es ayudarte a configurar tu
personaje barbaro, druida o explorador. Con el material pre-
sentado aqui, puedes personalizar tu personaje y ampliar sus ca-
pacidades.

El Capitulo 1 versa sobre las ventajas de jugar con un birba-
ro, druida o explorador. En él encontraris consejos sobre como
sacar ventaja de las habilidades cliseas de tu personaje y como
minimizar sus debilidades. También se presentan aqui explica-
ciones, consejos y afiadidos a temas que ya son parte del juego,
como seleccionar enemigos predilectos,

El Capitulo 2 afade dotes especiales, como Forma salvaje i
pida 0 Dureza de dragon, con las cuales mejorar las aptitudes de
tu personaje. Ademas, hay una extensa explicacion sobre las ha-
bilidades, con notas sobre nuevos e interesantes usos de algu-
nas habilidades claseas de barbaros, druidas y exploradores.

El Capitulo 3 presenta objetos de interés tanto para los per-
sonajes que lanzan conjuros como para los que no.

El Capitulo 4 ofrece consejos sobre c6mo jugar junto con
compaferos animales. También incluye las estadisticas de nue-
vos animales terribles y de los miembros de un nuevo subtipo
de animal: los animales legendarios.

El Capitulo § abre nuevas y excitantes posibilidades para tu
personaje con las clases de prestigio serior de los animales, aso-
lador, bersérker frenético y muchas otras,

El Capitulo 6 amplia la seleccion de conjuros divinos dispo-
nibles en todos los niveles de conjuro.



APITULO 1:
EL ER DE LA
ATURALEZA

“El tiempo fluye como un vio. Todos nuestros sufrimientos no son mds
que guifarvos en la orilla”
—Vadania

Este capitulo examina el papel de barbaros, exploradores y druidas
en la campana. Este tipo de personajes pueden parecer seres soli-
tarios, desarraigados de la civilizacion v unidos al ciclo de la natu-
raleza. Sin embargo, los fundamentos del juego DuncEoNs &
DrAGONS no van encaminados al juego en solitario, sino (ue tratan
de la dinamica de un grupo en un mundo impredecible. Por ello
los barbaros, druidas y exploradores deben encontrar de algtin mo-
do formas de rrabajar en armonia con otras clases, utilizando sus ta-
lentos para alcanzar los objetivos del grupo. Esta seccion discute
como integrar a estos “solitarios” dentro de una campania, para que
puedan utilizar sus virtudes de la mejor manera.

EL BARBARO
EN PERSPECTIVA

"Hay wna logica en el caos. Dales con todo lo que tengas. Dales vapido,
dales duro, dales hasta que dejen de moverse. Eso tiene logica”.
—Krusk

Lasenda del barbaro es el camino hacia el poder. Sin las argucias
de combate del guerrero, la energia sagrada del paladin ni la 4gil
elegancia del explorador, el barbaro puede, sin embargo, hacer al-
0 mds que defenderse en combate. ;Qué? Ser mas duro y mis
fuerte que todos los demis, y eso es lo que marca la diferencia.

Muchos personajes orientados hacia el combate cuerpo a
cuerpo se benefician de una evidente versatilidad. El explorador
v el paladin equilibran sus progresos en combate con el lanza-
miento de conjuros y otras aptitudes. El picaro tiene un amplio
rango de habilidades, el guerrero una seleccion de dotes adicio-
nales, y el monje una amplia gama de aptitudes especiales. Por
su parte, el bardo es la flexibilidad por antonomasia. Asi que,
iqué hace que los barbaros sean tan buenos en comparacion con
ellos? El enfoque. Un birbaro no intentard trucos ni engafios
contigo; siempre tratara de derrotarte mediante la fuerza bruta.
Esta devocion a una tinica metodologia hace del barbaro una
miquina de guerra inusualmente efectiva. Después de todo, du-
rante un asalto cualquiera de combate, las dos acciones que la
mayoria de los personajes realizan son atacar y evitar los ataques
de otros. Asi que, ;por qué no ser bueno en eso?

Obviamente, un birbaro debe ser al menos tan bueno reci
biendo golpes como repartiéndolos. La supervivencia es de una
importancia primordial para un personaje que confia princi-
palmente en el combate. Aunque es bueno tener la fuerza sufi-
ciente para derribar a tus enemigos, también es importante
vivir lo suficiente para ver la siguiente batalla. El barbaro tiene
en promedio mas puntos de golpe que un personaje de cual-
quier otra clase, y suaptitud de reduccion del dafio aumenta ese
toral a efectos pricticos. Ademas, durante la furia, aptitud ofen-
siva que le define, obtiene puntos de golpe adicionales que pue-
den permitirle sobrevivir uno o dos asaltos mis en combate; %

CAPITULO I: EL SABER DE LA NATURALEZA

la aptitud de esquiva asombrosa del barbaro minimiza su expo-
sicion a ser sorprendido, el flanqueo o las trampas. Finalmente,
muchos barbaros de alto nivel se ponen armaduras completas
de mithril (armadura intermedia) para conservar su movi-
miento rapido al mismo tiempo que obtienen la mejor CA po-
sible. El mismo razonamiento explica la popularidad de los
anillos de evasion y las capas de desplazamiento entre los persona-
jes barbaros. Y por si todo esto fuera poco, las aptitudes de furia
del barbaro, reduccion del dafio y esquiva asombrosa mejoran
segun aumenta de nivel, haciendole atin mas formidable.

Todos estos poderes y resistencias tan evidentes pueden hacer
que un barbaro olvide algunas de sus otras ventajas. Sus habilidades
de clase son suficientemente diversas como para permitirle una
amplia variacion, ya que es la eleccion de habilidades mas que cual-
quier otra cosa lo que diferencia a un barbaro de otro. Uno puede
concentrar sus tangos de habilidad en Intimidar para convertirse
en un arrogante guerrero; otro puede elegir la comprension del
campo abierto mediante Intuir direccion, Nadar y Supervivencia.

Los otros aventureros tienen tendencia a ver al barbaro como
un maton ignorante y en absoluto sofisticado. De hecho, muchos
birbaros encajan en este estereotipo, pero muchos otros son gue-
rreros astiitos {si no brillantes). Tal vez no sean sofisticados, pero
[AMPOCo SoN UNOS Zoquetes, y no son necesariamente violentos,
salvo cuando la situacion exige un uso sensato de la fuerza,

El barbaro y las razas
Las sociedades humanas y humanoides existen en todos los ni-
veles de desarrollo cultural, desde primitivas a avanzadas, por lo
que la clase de barbaro esta abierta a todas las razas. Las restric-
ciones sociales hacen que algunas razas estén mas predispues-
tas que otras a abrazar el modo de vida del birbaro, pero son
pocas las desventajas concretas por adoptar la clase.
Humanos: sin la dote adicional de los guerreros, un barbaro
puede sacar un enorme beneficio de la dote adicional y de los
puntos de habilidades adicionales que ofrece la raza humana.
Ademias, los humanos son los humanoides que tienen mis facil
el descender a una cultura primitiva (o el no conseguir elevarse
por encima de ella). Mientras que esto puede ser una situacion
lamentable para la humanidad en general, hace de los barbaros
humanos los miembros de esa clase mas comunes y aceptados.
Elfos: la mayoria de las sociedades élficas no aceptan a los bir-
baros, quizas porque los elfos no son especialmente buenos en
ello. La penalizacion a Constitucion de los elfos devalia las ven-
tajas naturales del barbaro, y aunque es conocido por su natura-
leza despreocupada, el elfo tipico encuentra repelente el modo
de ser primitivo y a veces salvaje del barbaro. Una notable excep-
cion a esto son los elfos salvajes (grugach), que adoptan con pla-
cer la senda del barbaro, debido a su mayor fortaleza fisica.
Enanos: los barbaros generalmente no florecen en las socie-
dades muy reglamentadas, por lo que no es una sorpresa que el
entrenamiento militar de los enanos tienda a producir soldados
(guerreros) mds que barbaros. Donde la normalmente ordenada
sociedad enana estd ausente por alguna razén, pueden surgir los
barbaros enanos. Por ejemplo, un enano que creciera entre hu-
manos primitivos puede ser un candidato perfecto para la clase,
asi como uno cuya fortaleza fuera arrasada y abandonada en el
caos. Los enanos son buenos barbaros por muchas razones. No
solo el bonificador +2 de Constitucion del enano mejora los
puntos de golpe del barbaro, ya de por si elevados, sino que tam-
bién prolonga su furia. Ademas, la aptitud de movimiento ripi-
do del barbaro compensa la velocidad normalmente baja de los
enanos. Finalmente, el bonificador racial del enano a los tiros de
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Equivalencia de nivel
Algunos monstruos son de mane-
ra innata mas poderosos que los
miembros de las razas comunes
(humano, elfo, enano y demds).
Cuando uno de estos monstruos
gana niveles en una clase, debe
sumarse un numero a su nivel en
la clase para determinar su nivel
efectivo. El total de sus niveles en
la clase y este nimero (que varia
dependiendo del tipo de criatura)
es el nivel equivalente.

Por ejemplo, el nivel equiva-
lente de un grimoérlock es igual a
su nivel en la clase +5. Esto
quiere decir que un barbaro gri-
morlock de nivel 1. es equiva-
lente a un personaje de nivel 6.
En otras palabras, practicamen-
te igual en poder a un personaje
jugador de 67 nivel de una de las
razas comunes. Lo que da esta
ventaja al grimérlock es su vista
ciega, junto con su inmunidad a
los ataques que se basan en el
sentido de la vista del objetivo.

Un miembro ordinario de
una raza monstruosa (uno sin
niveles en una clase, como el
grimérlock descrito en el Ma-
nual de Monstruos) no tiene
una equivalencia de nivel.

Ademds de los grimérlocks,
las criaturas que se tratan en es-
te libro y tienen equivalencia de
nivel son los centauros, driadas,
gnolls, hombres lagarto, locat-
hah, ninfas, sajuaguin y yuan-ti.

Para saber mds sobre la equi-
valencia de nivel, ver ‘Monstruos
como razas' en el Capitulo 2 de Ia
Guifa def Dungeon Master.

salvacion para resistir conjuros encaja perfectamente con la des:
confianza hacia la hechiceria que algunos birbaros exhiben.
Gnomos: los barbaros gnomos son tan raros como los elfos,

aunque las razones para esto son basicamente so-
ciales. Los ghomos no se separan del mundo naru-
ral, pero tienen tendencia a preferir profesiones
sofisticadas como alquimista, ingeniero o hibil co-
merciante, El gnomo medio disfruta demasiado
de su propia astucia como para adoptar los modos
directos y atrevidos del barbaro. Esto es una des-
gracia, ya que los gnomos no lo hacen nada mal en
ese papel. Su bonificador de tamano a la CA y los
ataques y su bonificador racial a Constitucion con-
trarrestan normalmente su penalizador de Fuerza,
y el movimiento rapido del barbaro puede com-
pensar la baja velocidad de los gnomos,

Medianos: para el barbaro, una Constitucion al-
ta es normalmente mejor que una Destreza alta, por
lo que un gnomo suele ser una mejor eleccion que
un mediano. Por otra parte, las comunidades me-
dianas primitivas o salvajes son bastante raras. Los
medianos son criaturas comodas, y sus comunida-
des son fuertes. Aunque su complexion atléticay su
valentia son buenos méritos, y los bonificadores ra-
ciales a las pruebas de Escuchar son perfectamente
adecuados para las habilidades de clase del barbaro,
la penalizacion a la Fuerza es una desventaja dema-
siado grande como para obviarla,

Monstruos: entre las razas monstruosas, los
grimorlocks, hombres lagarto, locathah y orcos
son los mas adecuados para adoptar el modo de
vida de los barbaros.

Los grimorlocks son criaturas subterraneas xe-
nofobas. Aunque son ciegos, pueden sentir a sus
enemigos mediante la vista ciega. Cargan al com-
bate llevando hachas de batalla, lo cual es ya en si
mismo un rasgo barbaro. Los grimarlocks son
fuertes, duros y lo suficientemente imponentes
como para ser buenos barbaros. Debido a sus di-
versas ventajas, su equivalencia de nivel es el nivel
de clase +5.

Los hombres lagarto son barbaros ideales, tan-
to porque sus sociedades tienden a ser primitivas
como porque su supetvivencia depende bisica-
mente de la caza y las incursiones. El movimien
to rapido les proporciona una velocidad que les da
ventaja sobre la mayoria de las otras razas. La furia
mejora enormemente la Fuerza y Constitucion

de los hombres lagarto, ya de por si superiores a la media, lo que
les puede proporcionar un bonificador significativo en sus ata-
ques con armas y naturales. Debido a estas ventajas, la equiva-
lencia de nivel de los hombres lagarto es el nivel de clase +4.

Los locathah son una eleccion exdtica pero razonable para los
personajes jugadores barbaros. Tienden a la neutralidad en su
alineamiento, y aunque no confian en los extranjeros, no son
tan agresivos como los grimorlocks, lo cual probablemente se
deba que son inusualmente inteligentes y sabios (bonificador
racial de +2 a Inteligencia, Sabiduria y Destreza) en compara-
cion con los otros humanoides que prefieren la clase de birba-
ro. Los locathah tienen una velocidad en tierra lamentable (107,
que ni siquiera el movimiento rapido del barbaro puede com-
pensar completamente. No obstante, debido, a sus ventajosos

modificadores, formidable armadura natural, y aptitud para
respirar agua, la equivalencia de nivel de los locathah es el nivel
de clase +3.

El orco es otra eleccion comtin para un barbaro, y su bonifi-
cador +2 racial a Fuerza es un punto a favor para adquirir la cla-
se. La Guia del DunGron Masiik proporciona reglas para jugar
con un orco, que es basicamente una version extrema de un se-
miorco. Muchas de las mismas consideraciones anotadas para
los semiorcos (mis adelante) se aplican también a los orcos.

Semielfos: [a mayoria de los barbaros son, o bien humanos
o bien semiorcos, pero los semielfos ocupan una ajustada ter-
cera posicion. Ya que los semielfos tienen toda la volubilidad
tanto de su herencia humana como de la élfica, el requisito de
alineamiento no legal s sencillo de cumplir. Los semielfos que
se encuentran apartados de las comunidades humanas v élficas
pueden descubrir que el modo de vida del barbaro es especial-
mente atractivo. Convertirse en un barbaro puede llegar inclu-
so a ser un medio de aceptacion para el semielfo (aunque las
sociedades tribales no se distinguen por dar la bienvenida a los
extranjeros, estin mas que dispuestas a aceptar a un poderoso
hombre de armas en tiempos de necesidad).

Semiorcos: los orcos son salvajes, cierto. Por ello, no sor-
prende a nadie que muchos héroes semiorcos sean barbaros,
Todos los orcos pueden sentir la furia de la batalla martilleando
en sus corazones, pero s6lo aquellos que son también barbaros
pueden sacarle el maximo partido a su sangre hirviente. El bo-
nificador de los semiorcos a la Fuerza, caracteristica dirigida
hacia el combate por definicion, vale el sacrificio de Carisma e
Inteligencia (después de todo, jcuantas veces va a intentar el
birbaro camelar o burlar a alguien?). Cuenta el nimero de ve-
ces que el guerrero esgrime su espada, y recuerda que el barba-
ro semiorco no solo causa normalmente mas dafio que un
guerrero con cada golpe, sino que también golpea con mas fre-
cuencia. 5i estas buscando al barbaro mas poderoso, y puedes
sobrevivir con algunos estigmas sociales, entonces un semior-
co es la eleccion adecuada.

El barbaro y las otras clases
Los birbaros pueden ser muy intransi gentes, asi que no es 5or-
prendente que provoquen fuertes reacciones de los otros per-
sonajes. No obstante, en la mayoria de los casos estas
diferencias de enfoque son tan sélo semillas para una buena in-
terpretacion.

El birbaro es una excelente adicion a un grupo aventurero
que necesite mis musculo. Si estds jugando con un barbaro,
puedes encontrar algunos buenos consejos en los siguientes
parratos sobre como tratar con tus compafieros de aventuras.

Bardos: no hay nada como un buen skald para inspirar tu fu-
ria de batalla o para llenar ese tiempo de descanso entre aven:
turas con canciones y relatos. Realmente no comprendes su
habilidad para lanzar conjuros, pero puedes apreciarla mas que
la de un mago o hechicero (después de todo, el bardo puede cu-
rat). Lo mejor de todo, sin embargo, es que el bardo puede ayu-
darte a alcanzar la inmortalidad haciendo canciones y leyendas
sobre tus proezas. Asi que, squé mas da si tiende a meter al grUr
po en problemas con sus fanfarronerias y payasadas de vez en
cuando? ;Qué seria de la vida sin un poco de accién?

Clérigos: no tienes ningtin problema en apreciar a un buen
sanador, pero el clérigo tipico dedica demasiado tiempo a ha-
blar sobre la vida después de la muerte y a intentar convertir s
los demas a su fe. Ti no te preocupas mucho por la proxima vi-
da, tienes que concentrarte en el aqui y ahora si quieres sobre-



vivir. Los clérigos que siguen a deidades de la naturaleza (in-
cluyendo deidades no humanas como Corellon Larethian) son
otro asunto. Esos tienen los pies en la tierra, podri;l decirse, in-
cluso si tienen la mente en los cielos, y siempre son bienveni-
dos. Es de sabios no ofender a ningiin clérigo, si puedes
evitarlo; no puedes negar el poder de las deidades en el mundo.

Druidas: te llevas bastante bien con los druidas. Tienen po-
deres curativos, pero no proselitizan del mismo modo que los
clérigos. Quiza sea porque ambos estais unidos a la naturaleza,
porque compartis habilidades, o simplemente porque ellos pre-
fieren seguir su propio camino, Sea cual sea su filosofia, el drui-
da es el sabio de tu mundo, con un conocimiento de la
naturaleza que supera incluso al tuyo. Aunque quiza nunca lle-
gues a adorar a la naturaleza del modo en que él lo hace, ambos
seguis las mismas sendas y bebéis de las mismas fuentes.

Exploradores: en el cuerpo a cuerpo, el explorador es el ex-
tremo opuesto a ti. Agil y ligero, con frecuencia esgrime dos ar-
mas mientras que ti normalmente luchas con una sola, pero
bien grande. T eres mas fuerte que él, pero él tiene escarceos
con los conjuros divinos. No obstante, dejando a un lado estas
diferencias superficiales, ambos tenéis mucho en comuiin,
Compartis muchas habilidades de clase, incluyendo Supervi-
vencia, preferis el campo abierto y os sentis poco comodos en
armadura pesada. El explorador es mejor que ti rastreando ene-
migos, pero a ti no te importa en absoluto lanzar tus musculos
contra sus enemigos predilectos.

Guerreros: no puedes dejar de apreciar la compania de un
guerrero, ya que su enfoque de la vida es muy parecido al tuyo.
Es un aliado incondicional en la batalla y un amigable rival fue-
ra de ella. El guerrero tiene mas opciones y conoce mas trucos
que ttien combate, pero con frecuencia ti eres el oponente mis
formidable, especialmente cuando estas poseido por la furia.
Ademas, tu tienes una seleccion mas amplia de habilidades que
él, por lo que le aventajas en la exploracion de las tierras salva-
jes. No obstante, nada de esto dana vuestra amistad. Un poco de
competencia es buena, después de todo.

Hechiceros: aqui tenemos a un tipo que puede disparar al-
gunos conjuros muy espectaculares, aunque su poder no viene
de los dioses, ni siquiera de libros, como el del mago. Dice que
su aptitud para lanzar conjuros es natural, y quizis sea cierto
(maneja su poder con mucha elegancia, como si fuese parte de
él). Mientras sea honesto contigo sobre sus aptitudes y te trate
con respeto, no hay razon para que los dos no podais llegar a ser
buenos amigos. Pero si intenta crear un aire de misterio en tor-
no a si mismo, como suelen hacer algunos hechiceros, es mas
que probable que lo que logre sea tu antipatia.

Magos: no comprendes a los magos, y no confias en lo que
no comprendes. ;Como puede obtener tan increibles poderes
con sdlo leer un libro? Por lo que ti sabes, podria estar aliado
con alguna oscura deidad, por lo que su aptitud para lanzar bo-
lus de fuego aqui y alla no conseguira ganarse tu respeto hasta
que se tome ¢l tiempo de explicarte como lo hace. En ese pun-
to, quizds puedas ir mas alla de tu recelo inicial frente a lo des-
conocido y comenzar a formar una conexion personal con él.

Monjes: si hay alguien opuesto a ti, ese es el monje. Tu en-
tusiasmo por la vida y el centrarte en la realidad son diametral-
mente opuestos a su filosofia de alejamiento del mundo. T no
tienes problemas expresando tus opiniones, pero él es terrible-
mente reservado (o bien esti asustado de algo, o esta demasia-
do reprimido como para mostrar sus sentimientos). Otra gente
dice que tu enfoque de la vida y el suyo son vélidos por igual,

pero ti estas convencido de que €l es quien se equivoca. Sin

embargo, no te preocupas mucho por sus elecciones, al menos
mientras no intente imponértelas,

Paladines: ¢l paladin es un aliado bienvenido en combate,
pero fuera del campo de batalla conectais pocas veces. Tii odias
las restricciones y €l, por supuesto, es rigidamente legal y bue-
no. Tt tienes tendencia a dejar de lado las sutilezas sociales e ir
directamente al corazon del asunto; él pierde el tiempo con pe-
rogrulladas y negociaciones. Incluso en combate, ambos tenéis
diferentes enfoques. Donde el paladin considera la accion del
enemigo en un sentido moral e intenta proteger a los deébiles,
tu simplemente quieres aplastar a tus enemigos y verlos caer
delante de ti. A pesar de ello, los dos podéis trabajar juntos de
manera bastante efectiva siempre que vuestros objetivos prin-
cipales coincidan.

Picaros: a algunas personas les desagradan los picaros, pero
ti puedes ver las ventajas de tener uno cerca. Sin él, es proba-
ble que soportes el castigo de muchas mas trampas. Y tampoco
es posible ignorar la impresionante cantidad de dano que pue-
de infligir cuando le ayudas a flanquear a un enemigo. Los pi-
caros y los barbaros con frecuencia alcanzan un profundo
respeto mutuo que llega a convertirse en genuina amistad.

Como elegir cuando enfurecerse

“A veces mi mente stmplemente esta a tono. A veces no'.
—Krusk

La furia barbara estd limitada tanto en duracion como en fre-
cuencia, por lo que la cuestion de cuando activarla es una im-
portante decision tactica, aunque las consideraciones cambian
conforme el barbaro gana niveles y tiene mas oportunidades de
enfurecerse.

Un barbaro de bajo nivel puede enfurecerse solo una o dos
veces por dia, por lo que debe utilizar la aptitud sabiamente.
Una opcion es guardar su furia para el combate que supone se-
rd el gran espectaculo final del dia. En un dungeon tipico, esto
es con frecuencia obvio: cuando el grupo se esta enfrentando o
va a encontrarse con el villano mas duro. En este caso, tiene
sentido enfurecerse en cuanto comience la batalla. Mientras
antes sea eliminado el enemigo, menos dano causarda y menos
recursos del grupo deberan gastarse en la batalla. Salvo que la
Constitucion del barbaro sea especialmente baja, su furia debe-
ria durar lo suficiente comeo para terminar con la lucha mas du
ra del dia.

A veces es adecuado para un barbaro de bajo nivel enfure-
cerse cuando tiene pocos puntos de golpe. Los puntos de golpe
adicionales que proporciona la furia pueden mantenerle en pie
lo suficiente como para acabar con su enemigo, y una oportu-
nidad de utilizar la furia sin gastar no le sirve de nada a un bar
baro inconsciente o muerto. No obstante, esta tictica puede ser
problematica. Los bonificadores permanecen hasta que la rabia
termina, y en ese momento el barbaro inmediatamente pierde
los puntos de golpe adicionales; lo cual, si estaba herido severa-
mente o inconsciente, puede hacer que muera por esta pérdida
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Del origen de las cosas
En la historia, los druidas fueron sa-
cerdotes de las tribus celtas del oes-
te de Europa. Muchas historias y
grandes leyendas describen a estas
figuras de nuestro pasado. Para
aprender mds, visita tu tienda de li-
bros o saca algunos libros de tu bi-
blioteca y lee sobre los druidas que
habitaron la historia. Algunos bue-
nos libros para empezar son [Nota
del traductor: he estado buscando a
ver si habia ediciones castellanas de
los libros. Los que no he encontrado
los he dejado tal cual] El misterio de
los druidas, de Ward Rutherford: The
Druids, de Stuart Piggott; y Myths
and Symbols in Pagan Europe: Early
Scandinavian an Celtic Religions, de
Hilda Roderick Ellis Davidson.

Ten en cuenta que los druidas del
juego D&D estan basados mds en
la fantasfa y |a ficcién que en hechos
histéricos. Aqui, los druidas no son
sacerdotes celtas y, ni comparten las
mismas creencias, ni obedecen las
mismas restricciones, ni participan
de los mismos ritos que los druidas
reales. Los druidas en el juego tie-
nen mds en comiin con los perso-
najes de la serie de Shannara de
Terry Brooks, Las nieblas de Avaldn
de Marion Zimmer Bradley, y E/
druida de Morgan Llywelyn que con
cualquiera del pasado de la Tierra.

adicional. De hecho, un barbaro que utiliza esta tictica fre-
cuentemente tiene mas probabilidades de terminar muerto

tras una lucha que cualquier otro de su grupo.

Conforme el barbaro va ganando niveles, deci-
dir cuando enfurecerse es mas facil. Un birbaro
de nivel intermedio, que puede enfurecerse tres o
mas veces al dia, puede querer utilizar la aptitud
cada vez que se enfrente a enemigos que lancen
conjuros, ya que esto le proporciona un bonifica-
dor +2 de moral a las salvaciones de Voluntad y un
bonificador +2 a las salvaciones de Fortaleza (a tra-
ves de su Constitucion aumentada). Las salvacio-
nes de Voluntad pueden ser el talon de Aquiles
del barbaro, por lo que cualquier cosa que mini-
mice su tiesgo de caer victima del miedo o la do-
minacion mental es positiva para él (en realidad
no solo para €l sino para todo el grupo). El mismo
razonamiento se aplica cuando se enfrenta a opo-
nentes que utilizan veneno o una aptitud de con-
suncion que requiera un tiro de salvacion (el
barbaro podria enfurecerse para intentar prevenir
cualquier efecto negativo al que sepa que va a en-
frentarse). Tambien puede considerar enfurecer-
se para ganar el bonificador de Fuerza que
necesita para abrir una puerta especialmente to-
zuda, para superar un obstaculo fisico o para ga-
nar los bonificadores a los tiros de salvacion
cuando le preocupe poder activar una trampa pro-
blemitica.

A nivel 20/, cuando puede utilizar la furia cin-
co o mas veces al dia, el barbaro debe simplemen-
te utilizar la aptitud al comienzo de cada
encuentro significativo, Contra enemigos obvia-
mente débiles, puede retener su poder del mismo
modo que un mago o lanzador de conjuros con-
serva sus hechizos, pero siempre que el resultado
sea incierto deberta enfurecerse.

EL DRUIDA
EN PERSPECTIVA

“La naturaleza es por definicién incontrolable. En el mejor de los casos
puedes intentar una mfluencia momentanea, pere tncluso éso esta su-
jeto a los caprichos de la naturaleza”,

—Vadania

La casa de un druida es mas espaciosa y probablemente mas
hermosa que la de cualquier otro personaje. Enormes robles, pi-
nos y olmos forman el tejado que cubre su mundo, un dosel
mas vibrante e interesante que cualquier fresco en el techo. Las
hierbas y hojas le proporcionan un suelo y una blanda cama. ;¥
los muros? El druida se rie, porque no conoce muros: no hay li-
mites para el interminable mundo natural,

Tanto dentro como fuera de suhogar, el druida nunca carece de
amigos. El lobo que se oculta entre la hierba, el halcon que vuela
enloaltoy el fuerte oso son tanto leales companieros de viaje co-
mo oponentes que no conocen el miedo ante visitantes no invita-
dos. Si necesita exploradores astutos para rondar entre los
arbustos o planear a través del cielo en busca de enemigos, o gue-
rreros poderosos para protegerle del dafio, sus amigos estaran jun-
to a él en un momento. Y si esta ayuda no es suficiente, el druida

puede convertirse €l mismo en una criatura de la naturaleza par:
derrotar a sus enemigos con garras y dientes o huir propulsadc
por sus alas. Y pobre del esttipido que piense que los druidas estin
indefensos fuera de sus bosques, porque incluso en el dungeon
Mis OSCUTo Nunca estd sin amigos, conjuros o poderes,

A diferencia de muchos aventureros, los druidas estin comple-
tamente preparados para trabajar en solitario. El guertero, el mago
y el picaro dependen del clérigo para sanatles; y el clérigo depen-
de del guerrero para mantener a los enemigos a raya. El druida, por
el contrario, puede derrotar a sus enemigos con feroces conjuros
casi tan poderosos como los del hechicero, adoptar la forma de un
tigre 0 un leon para llevar la voz cantante en el combate, y final-
mente curarse a si mismo cuando la batalla haya terminado.

Esta versatilidad hace que un druida tenga mucho que ofre-
cer a cualquier grupo de aventureros, ya que puede adoptar
cualquier rol que sea necesario. ;Hace falta un sanador para el
barbaro? Puede hacerlo. ;Hace falta aumentar un poco la po-
tencia de fuego para golpear a los enemigos desde la distancia?
Sin problemas. ;Hacen falta algunos conjuros que hagan al gru-
po mas duro? Dalo por hecho. ;¥ qué tal unas habilidades de
combate razonables, aliados que pueden ser convocados en un
instante y la aptitud de invocar la [luvia o alejar las nubes? El
druida es tu eleccion. Con todas estas opciones, cientos de drui-
das pueden compartir el mismo mundo y ser completamente
diferentes entre si. Algunos pueden concentrarse en la cura-
cion, otros en la creacion de objetos magicos, otros en los com-
paneros animales, e incluso otros en asumir formas diferentes,

El druida y las razas

Los druidas pueden surgir en cualquier entorno natural, Don-
de son escasos es donde los adoquines de piedra v el ruidoso
avance de la civilizacion han remplazado a una alfombra de ho-
jas y al suave canto de la alondra. Algunas razas tienen mayor
tendencia a seguir la senda del druida por razones culturales
pero en terminos de juego no hay razas de las que surjan drui-
das especialmente malos. Ya que la Sabiduria es la puntuacion
de caracteristica principal para esta clase y ninguna raza tiene
bonificadores ni penalizadores a ella, no existe ninguna elec
ci6n de raza obvia para los personajes druidas.

Humanos: aunque los humanos carecen de las aptitudes es
peciales de otras razas, los puntos de habilidad adicionales y
dote que ganan a 1" nivel hacen de ellos candidatos excelentes
a la clase de druida. Después de todo, un druida que sepa mds
sobre los secretos del bosque (mediante rangos adicionales en
Supervivencia) es por definicion un druida mas poderoso. Ll
druida humano también tiene la aceptacion de sus iguales, es
pecialmente si viene de una cultura primitiva o salvaje. La uni-
ca debilidad humana importante, su pobre vision nocturna, es
problematica para un druida, pero puede llegar a ser compen
sada mediante conjuros, objetos magicos o forma salvaje,

Elfos: los elfos son el arquetipo del druida por buenas ra-
zones. Desde el nacimiento, los nifios de esta raza aprenden
amar los bosques y el mundo natural en general. Los druidas
elfos tienen una serie de ventajas raciales, de la cual no es ls
menor su aguda vista (vision en la penumbra y bonificadores
a las pruebas de Avistar y Buscar). Lamentablemente, deber
dejar a un lado el entrenamiento racial en espada larga, esto-
que y arco, ya que un druida que utilice cualquiera de estas ar
mas pierde todos sus poderes druidicos durante 24 horas. Lt
fragilidad tipica de los elfos (penalizador —2 a Constitucion,
es una ligera desventaja, pero es una que la mayoria de los
druidas elfos estan dispuestos a aceptar. Lo mejor de todo e



que un druida elfo puede retornar al bosque que fue su hogar
en su juventud y encontrar aceptacion e incluso honores en-
tre su gente. No muchas culturas estan tan bien dispuestas ha-

cia los druidas, y hay pocos otros sitios donde puedan sentirse
realmente a gusto,

Enanos: los druidas enanos, como se senala en el Manual
del Jugador, son raros. Ya que los enanos exhiben con frecuen-
cia una feérrea lealtad a su clan o fortaleza, poner a la naturale
zaen primer lugar no es tarea sencilla para la mayoria de ellos.
Tampoco ayuda el hecho de que muchos enanos pasen toda su
vida trabajando bajo tierra, excavando la roca y sacando pre-
ciosos recursos de la tierra. A pesar de todo ello, un enano que
deja esa vida atras puede ser un formidable defensor de la na
turaleza, duro como las montafias. Los puntos de golpe adicio-
ala

nales que un enano obtiene por su bonificador racia
Constitucion son de un valor incalculable para un druida que
pasa mucho tiempo combatiendo. La aptitud del druida para
adoptar otras formas mediante forma salvaje compensa perfec-
tamente el bajo indice de movimiento del enano, y la vision en
la oscuridad es una verdadera bendicion.

Gnomos: aungue muchos no se dan cuenta, los lazos de los
gnomos con el mundo natural son casi tan fuertes como los de
los elfos. Los gnomos viven de manera sencilla en colinas bos-
cosas y calidos tuneles. A diferencia de los miembros de otras
razas, pueden conversar con los animales que viven en madri-
gueras mediante su apritud innata para hablar con los animales.
Sea esto una bendicion de los dioses o un truco que los gnomos
han aprendido a lo largo del tiempo, esta aptitud les une con los
animales de un modo que muy pocos comprenden. Anade a es
to la vision en la penumbra v su resistencia natural, y el druida
gnomo tendra muchas de las ventajas fisicas de los enanos, asi
como la aceptacion social de la que disfrutan los elfos. Aunque
st pequefio tamano hace a los druidas gnomos fisicamente mas
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deébiles que los humanos, la forma salvaje les permite adoptar la
forma de un animal de mayor fuerza, como un oso o un leopar-
do. Siendo gente humilde y picara, los gnomos son druidas in-
quebrantables v de talento.

Medianos: los medianos son buenos druidas. Sus cualida-
des atléticas innatas y sus sensibles oidos son ideales para so-
brevivir al aire libre, v su habitual buena suerte y valentia
también les son 1tiles, La principal razon por la que tan pocos
medianos adoptan la hoz y el muérdago es la fuerza de la co-
munidad mediana. Su predileccion por las camas comodas, la
buena comida y la abundante bebida tiende a desanimar a
aquellos que eligen unas vidas més desafiantes al servicio de la
naturaleza. Los pocos que emprenden la senda del druida en-
cuentran que su tamano no es impedimento para llegar a lo
mas alto.

Monstruos: entre las razas monstruosas, dos despuntan co-
mo druidas: centauros y hombres lagarto. Ambas razas suelen
tener sociedades tribales, y las dos viven en armonia con el en-
torno. No es extrano encontrar en esas culturas a druidas en las
posiciones de liderazgo.

Los centauros son excelentes druidas debido a su bonifica
dor +3 racial a Sabiduria, su familiaridad natural con el campo
abierto y su habilidad para la horticultura. Su equivalencia de
nivel es el nivel de la clase +7, por lo que un centauro druida de
1" nivel seria :1}*1'0p[min para un grupo de nivel 8!

Es mas sencillo integrar a los druidas hombres lagarto en un
juego normal que a sus contrapartidas centauro (aunque sea tan
solo porque es mas sencillo meter en un dungeon a un hombre
lagarto que a un centauro). Ya que la equivalencia de nivel para
los hombres lagarto es su nivel en la clase +4, un druida hom
bre lagarto de nivel 1" puede unirse a una campana en la que el
nivel medio sea tan solo 5. A diferencia de los centauros, los
hombres lagarto no tienen un modificador racial a sus puntua-
ciones de Sabiduria, pero tienen a su disposicion unos ataques
naturales muy respetables. Siendo criaturas acuaticas, son la
tinica raza inclinada a tener druidas que puede respirar agua.

Un jugador emprendedor puede también considerar a la dri-
ada (nivel de clase +4), aunque con reservas, ya que debe per-
manecer unida a su arbol; y la ninfa (nivel de clase +12) como
elecciones para un personaje druida. Ambas tienen fuertes la-
zos con la naturaleza, y aptitudes que pueden beneficiarse de la
adicion de la clase druida.

Semielfos: perdidos y en busca de un lugar en el mundo,
muchos semielfos encuentran solaz en servir a la naturaleza.
Quizas es un modo de aceptar su mitad élfica o agradar a los el
fos (o quizas un semielfo a quien su sociedad ha rechazado en-
cuentre un cierto encanto en la vida con frecuencia solitaria del

druida). Cualesquiera que sean sus razones para adoptar esta
clase, el druida semielfo se beneficia de su herencia élfica a tra
ves de su vision mejorada. Los semielfos también pufsdr:n rener
mas sencillo que los elfos el desenvolverse en un mundo do-
minado por los humanos.

Semiorcos: es una desgracia que tan pocos semiorcos sigan
la senda del druida. Como sus parientes orcos, muchos semior-
cos viven en fronteras salvajes, con frecuencia lejos de asenta-
mientos y ciudades bien defendidas. Esas mismas fronteras son
con frecuencia el hogar de los druidas. Los personajes semiorcos
tienen dos ventajas significativas; vision en la oscuridad y un
bonificador +2 racial a Fuerza. Mas atn, aunque algunos pueden
mofarse de los semiorcos por su falta de inteligencia y tosque
dad, un druida puede vivir sin gran inteligencia ni carisma. Co-
mo los semielfos, los semiorcos deben vivir con un cierto
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estigma social, por lo que pueden encontrar la existencia solita-
ria en los bosques preferible a tratar con aquellos que no pueden
aceptarlos por lo que son. La naturaleza, después de todo, abraza
a todos los seres vivos y trae paz a las almas atormentadas.

El druida y las otras clases

La defensa del mundo natural del druida no es corta de miras
ni provinciana. En cierto modo son una extension viva de la vo-
luntad de la naturaleza. Por ello, cuando el mal amenaza la tie-
rra, se lanzaran a la lucha, incluso si esta tiene lugar fuera de su
territorio. En otras ocasiones, un druida puede verse implicado
en aventuras fuera de él por la lealtad a sus amigos o por curio-
sidad sobre algtin aspecto de la naturaleza.

Como se ha sefialado antes, el druida no tiene problemas pa-
ra encajar en la mayoria de los grupos aventureros. Si estis ju-
gando con un druida, puedes encontrar algunos buenos
consejos sobre cémo tratar con tus companeros de aventuras
en los siguientes parrafos.

Barbaros: aunque el barbaro puede lanzarse precipitadamen-
te al combate, tu relacion con él tiende a ser buena. Ambos tenéis
habilidades forestales, y aunque ti no compartas su punto de vis
ta sobre el mundo, ambos atravesais las mismas colinas y valles.

Bardos: puedes entender el estilo de vida errante del bardo,
pero no lo envidias. Los bardos tienden a causar casi tantos pro-
blemas en sus viajes como los picaros, pero los bardos al menos
son companeros de aventuras versatiles y encantadores. Su am-
plio rango de habilidades, talento para el lanzamiento de con-
juros y aptitudes de combate hacen de ellos un apoyo adecuado
para pricticamente cualquier otra clase de personaje. Anade a
esto sus increibles efectos musicales y, ;a quién no le agradaria?
El bardo te recuerda que el entusiasmo por la vida es algo bue
no y que, sean cuales sean tus obligaciones, la vida es un regalo
precioso que debe disfrutarse, no simplemente gastarse.

Clérigos: el clérigo y tii compartis muchos conjuros y algu-
nas obligaciones similares, pero definitivamente no compartis
el mismo enfoque de la vida. Tu mente esta centrada en la tie-
rra, mientras que ¢l contempla los cielos. Esta diferencia no di-
ficulta necesariamente las relaciones; en realidad ambos podéis
desarrollar un sincero respeto por las aptitudes de otro y crear
algunas combinaciones de conjuros especialmente utiles. La
verdadera amistad es, sin embargo, rara, salvo que el clérigo ha-
ya elegido los dominios Animal, Sol o Vegetal.

Exploradores: como era de esperar, el exploradory ni os lleviis
bien el uno con el etro. Compartis la comprension del mundo na-
tural, y aunque vuestros métodos pueden variar, veis la necesidad
del uno y del otro. Lo tinico que te molesta del explorador es su
vengativo desagrado por ciertas criaturas. Puedes entender el de-
seo de la caza, ya que es un instinto natural, pero no comprendes el
deseo de erradicar un cierto tipo de seres. Aunque vuestras habili-
dades tienden a solaparse, ambos, junto con tus compareros ani-
males, podéis aumentar enormemente las capacidades de un
grupo aventurero (y también el nimero de sus componentes).

Guerreros: siempre es (til tener un guerrero cerca cuando
hay problemas. Mientras que el birbaro es globalmente mas
duro, el guerrero es increiblemente habil en el arte de la guerra,
lo cual quiere decir que normalmente conoce muchos trucos
de combate que pueden ayudar a su grupo a derrotar a adversa-
rios poderosos y sofisticados. Sin embargo, parece que dedica
toda su vida a la lucha (;qué clase de actitud es esa?). Es ese mo-
do de pensar (concentrarse en rifias insignificantes en lugar de
en asuntos mas importantes) lo que alienta los conflictos -cada

vez mayores- del mundo. A pesar de ello, y considerandolo to-

do, te llevas bien con los guerreros siempre que tus objetivos
coincidan con los suyos, aunque prefieres pasar el tiempo con
exploradores o barbaros.

Hechiceros: puede que no comprendas completamente al
hechicero o sus origenes, pero respetas sus dones innatos. El
hechicero, mediante algtin capricho del destino o por linea de
sangre, tiene el talento de la magia y, a diferencia del mago, no
enclaustra su cuerpo dentro de una torre mohosa ni su mente
dentro de un libraco igualmente mohoso. La mayoria de los he-
chiceros son personas carismaticas que no se esconden del
mundo ni se mantienen por encima de él, Estos atributos te ha-
cen facil tratar con ellos.

Magos: hay un sitio para el aprendizaje y un sitio para el es-
tudio académico. Los magos pasan demasiado tiempo con la na-
riz en los libros y no el suficiente ejercitandose al aire libre.
Pero, a pesar de su tipica falta de habilidad fisica, suelen ser
companeros agradables y aventureros capaces, y sus conjuros
complementan perfectamente a los tuyos. Desde tu perspecti-
va, el unico defecto de la magia de los magos es que extrae su
poder de fuentes no naturales, convocando la energia de luga-
res que no son de este mundo. Asi, mientras que tu eres lo sufi-
cientemente sabio como para hacerte amigo del mago de
grupo aventurero, con frecuencia te concedes el pequeno pla-
cer de combatir a un mago malvado.

Monijes: el monje busca la iluminacion mediante un estilo
de vida ascético, que finalmente conduce a una negacion del
ser. Para ti, eso es una locura completa. Aunque puede haber
otros planos de existencia y un estado mas alla del “reino mor-
tal’, la gente debe vivir en el presente, en este mundo. Puedes
simpatizar con esa figura solitaria que sale de un monasterio,
pero tienes problemas para aceptar su enfoque de la vida. A pe-
sar de ello, mientras se contente con dejar que cada uno siga su
propio camino es posible que ambos forjéis un lazo de amistad,

Paladines: tu relacion con el paladin con frecuencia es ti
rante debido a que ambos tenéis diferentes puntos de vista so-
bre la vida y os dediciis a diferentes causas. Las dos cosas que
tenéis en comtin son un sentido de obligacion moral y un de-
seo de proteger algo de este mundo. Ambos sois campeones de
vuestras causas, y cuando vuestros intereses se solapan (cuando
os enfrentdis a un mal abrumador, por ejemplo] puedes formar
una alianza que pocos enemigos logran resistir. Sin embarga
una amistad duradera entre los dos es rara.

Picaros: aprecias a los picaros por sus talentos unicos, per
tu estilo de vida raramente te pone en contacto con ellos, y I
mayor parte del tiempo te parece perfecto. El hecho de que ls
sociedad civilizada considere que los picaros son bellacos, s
drones y asesinos no te concierne, ya que en nada te preocupan
las criticas de la sociedad. Pero algunos picaros piensan que i
vida es un juego, y muchos otros no piensan en otra cosa que en
los bienes materiales. Esto te deja con poco en comun con ¢
picaro del grupo, aunque respetes sus habilidades.

Revision de las reglas: _
como utilizar forma salvaje

“Hacen cosquillas y pican, pero llegas a acostumbrarte a las plumas. Si
embargo, jamas llegas a acostumbrarte completamente a los huevos”
—La druida Kelliana de la Tribu Az

Forma salvaje es uno de los rasgos de clase mas atiles y versat
les de los druidas. Esta version de la aptitud remplaza a la pre
sentada en el Manual del Jugador.




Forma salvaje
Anivel 5., un druida gana la aptitud sortilega de transformarse
en un animal de tamano Pequeno o Mediano (aunque no en un
animal terrible o legendario) v volver a su forma original una
vez al dia. El druida sélo puede adoptar una forma animal por
uso de esta aptitud.

Las criaturas disponibles como forma salvaje incluyen algu-
nos animales gigantes (como se describe en el Apéndice I del
Manual de Monstruos), pero no bestias, bestias magicas ni nada
con un tipo diterente a animal. El druida puede utilizar forma
salvaje para convertirse en un perro o un lagarto gigante, por
ejemplo, pero no en un oso lechuza. La forma elegida debe ser
la de un animal que le sea familiar. Por ejemplo, un druida que
nunca haya estado lejos de un bosque templado no puede
transformarse en un oso polar.

El druida puede decidir libremente los rasgos fisicos menores
de la nueva forma (como el color y la textura del pelaje, plumas o
piel), dentro de las posibilidades normales para un animal de es-
te tipo. Los rasgos fisicos relevantes de la nueva forma (como al-
tura, peso y género) también estan bajo su control, pero deben
permanecer dentro de la norma de la especie del animal. El drui-
da esta a todos los efectos transfigurado en un miembro normal
de la especie de su nueva forma, ganando un bonificador +10 a
sus pruebas de Disfrazarse mientras mantenga la forma.

Este cambio de forma nunca desorienta al druida. Al cambiar
auna forma animal, recupera puntos de vida perdidos como si
hubiese descansado durante un dia, aunque esta curacion no
restaura dano temporal de caracteristicas ni proporciona nin-
gun otro de los beneficios de descansar un dia. Regresara la for-
ma original no produce mas curacion. Si muere, el druida
revierte a su forma original, aungue permanece muerto,

Cuando se produce el cambio, el equipo del druida, si tiene
alguno, se funde con su nueva forma y se vuelve no funcional.
Los componentes materiales y los focos unidos de este modo
no pueden utilizarse para lanzar conjuros. Cuando el druida re-
vierte a su forma verdadera, cualquier objeto que previamente
se hubiese fundido con la forma animal reaparece en la misma
localizacion en que estuviese anteriormente y es de nuevo fun-
cional. Cualquier nuevo objeto que el druida llevase en forma
animal (como una silla, un jinete o un ronzal) se suelta y cae a
sus pies, salvo que estuviese en una parte del cuerpo comun a
ambas formas (boca, manos o similar), en cuyo caso en el mo-
mento de la reversion permanece sujeto del mismo modo.

El druida adquiere las aptitudes fisicas y naturales de la cria-
tura cuya forma ha asumido, reteniendo su propia mente. Las
aptitudes fisicas incluyen el tamano y las puntuaciones de Fuer-
za, Destreza y Constitucion. Las aptitudes naturales incluyen la
armadura, armas naturales (como garras, mordisco o cornada),
aptitudes sensoriales (como vision en la penumbra) y otras ca-
racteristicas fisicas evidentes (presencia o ausencia de alas 0 aga-
llas, numero de extremidades v demas). Las aptitudes naturales
también incluyen las capacidades de movimiento mundano, co-
mo caminar, nadar y volar con alas. El druida también gana los
bonificadores raciales v las dotes de la forma animal elegida. No
obtiene ninguna aptitud sobrenatural ni sortilega (como armas
de aliento o ataques de mirada) de su nueva forma, pero gana to-
as aptitudes extraordinarias de la forma. Todas estas altera

das
ciones permanecen hasta que termine la forma salvaje,

Las nuevas puntuaciones y facultades son la media de las de
la especie en la que se ha transformado. Asi, un druida no pue-
de, por ejemplo, transtormarse en un lobo con Fuerza 20. De un
modo similar no puede adoptar la forma de una version mas
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grande o mas poderosa de la criatura (ni tampoco la de version
mas pequena o mas debil ).

El druida retiene sus propias puntuaciones de Inteligencia,
Sabiduria y Carisma, clases y nivel, puntos de golpe (indepen-
dientemente de cualquier cambio en su puntuacion de Consti-
tucion), alineamiento, ataque base y salvacion base (las nuevas
puntuaciones de Fuerza, Destreza y Constitucion pueden afec-
tar a los bonificadores finales de ataque y salvacion). El druida
también retiene su propio tipo (por ejemplo, humanoide), apti-
tudes extraordinarias y aptitudes sortilegas, pero no sus aptitu-
des sobrenaturales. Pierde la aptitud para hablar mientras
permanezca en forma animal ya que esta limitado a los sonidos
que un animal normal y no entrenado puede hacer (el sonido
normal que un papagayo puede hacer es un graznide, por lo
que cambiar a esta forma no permite hablar).

Aunque el druida retiene cualquier conjuro que tuviese, su
nueva forma probablemente no le permita utilizarlo. Salvo que
la forma elegida tenga manos prensiles (como un mono o un si-
mio) o algiin otro apéndice manipulador, el druida no sera capaz
de manejar los componentes y focos para los conjuros, incluso
si estos no estan fundidos en su nueva forma. De un modo si
milar, la carencia de una voz humana implica que no puede lan-
zar conjuros con componentes verbales ni activar objetos con
palabra de mando. De la misma manera, la falta de apéndices
apropiados puede impedirle utilizar armas manufacturadas y
objetos magicos. Si las posibilidades de usar un conjuro u obje-
to particular no estan claras, el DM tiene la tltima palabra.

El druida puede utilizar esta aptitud mas veces al dia a nivel
6., 7., 10/, 147y 18., como se indica en la tabla 3-8 del Manual
del Jugador. Ademas, gana la aptitud para tomar la forma de un
animal Grande a nivel 8/, un animal Menudo a nivel 11, y un
animal Enorme a nivel 15.. A nivel 12y posteriores puede to-
mar la forma de un animal terrible,

A nivel 16!, el druida puede utilizar forma salvaje para trans-
formarse en un elemental de tamano Pequeno, Mediano o
Grande (de aire, tierra, fuego o agua) una vez al dia. Obtiene to-
dos los ataques especiales y capacidades especiales del elemen-
tal al transformarse, independientemente del tipo de aptitud
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(es decir, obtiene las aptitudes sobrenaturales y sorti legas del
elemental ademis de las extraordinarias), También gana las do-
tes y bonificadores raciales a las habilidades del elemental
mientras mantenga la forma salvaje, aunque conserva su propio
tipo de criatura (humanoide en la mayoria de los casos). A nivel
18, ya puede asumir una forma elemental tres veces por dia.

Elegir una forma salvaje
Comenzando a nivel 5!, el druida obtiene la aptitud para utili-
zar forma salvage. Durante su carrera se le it presentando una
variedad de opciones segun domine formas mas grandes y mas
pequenas, pudiendo finalmente asumir la figura de un animal
terrible o un elemental. La gama de posibilidades puede ser pe-
ligrosamente desconcertante.
La consideracion principal al seleccionar una forma animal
es que quieres de ella. Aqui hay algunos factores que un druida
deberia considerar cuanto vaya a tomar esa decision.
Deteccion: debido a que el druida puede utilizar las aptitu-
des extraordinarias de la forma elegida, puede obtener vista cie-
ga al ser un murciélago terrible o una marsopa. La mayoria de
los animales tienen vision en la penumbra, y unos pocos (como
la serpiente y la lechuza) también tienen bonificadores raciales
a Avistar y Escuchar,
Huida: la mejor forma de escapar de una situacion proble-
matica con forma salvaje es ransformarse en un halcon o dguila
y salir volando. La velocidad de vuelo de estas criaturas es de 80'
y 60’ respectivamente, lo cual normalmente es suficiente como
para escapar del avance de un ejército o de un monstruo terres-
tre. A pesar de su popularidad, la lechuza no vuela especialmen-
te rapido (solo 40'). En un dungeon, o contra algunos enemigos
aereos, el guepardo o el caballo serin una eleccion mas apropia
da. Un caballo ligero tiene una respetable velocidad terrestre de
60} el guepardo se mueve solo a 50" normalmente, pero también
puede recorter 500" en un esprint (ver la entrada de ‘guepardo
en el Manual de Monstruos). Sin embargo, escapar no siempre re-
quiere un movimiento rapido: un druida de alto nivel puede uti
lizar forma salvaje para adoptar la forma de un animal Menudo y
utilizar su habilidad Esconderse para evitar a los enemigos.
Lucha: forma salvaje puede hacer del druida un oponente for-
midable. Hasta nivel 8:, momento en que puede utilizar forma
salvaje para convertirse en un animal Grande, sus mejores op-
ciones son el gloton, el oso negro o el leopardo, cada uno con
tres ataques. De estos, el oso negro ofrece la puntuacion de Fuer-
za mas alta y el leopardo la CA mas alta. La aptitud de furia del
gloton le proporciona un bonificador de Fuerza igual al del oso
negro, ademas de algunos puntos de golpe adicionales. La forma
de serpiente constrictora también puede revelarse como muy
util, especialmente contra enemigos lanzadores de conjuros,
Para un druida de nivel 8, la forma de oso polar supera a to-
das con su puntuacion de Fuerza de 27. Bl caballo pesado es mas
débil en combate, pero mucho menos llamativo, cuando esto
sea de relevancia. Las tinicas otras opciones dignas de conside-
racion son los grandes felinos (leones y tigres), cuyas aptitudes
de abalanzarse y desgarramiento compensan perfectamente la
mayor fuerza del oso polar. El tigre es globalmente mas duro que
el leon, pero ambos pueden defenderse en combate. Finalmen-
te, el alcance proporciona una ventaja significativa en una lucha,
y el druida puede obtenerla en la forma de una vibora grande.

A nivel 127, el druida puede utilizar forma salvaje para con-
vertirse en un animal terrible. Como un oso terrible con una
Fuerza de 31, puede hacer 30 0 mas puntos de dafo en un uni-
co asalto. El leon terrible es su segunda mejor opcion.

Cuando el druida alcanza nivel 15, el tigre terrible ya esta
disponible, pero el oso terrible puede seguir siendo una mejor
decision. El tamafio Enorme del tigre terrible le hace mas facil
de golpear que el oso terrible, y la adicion de los ataques de aba-
lanzarse y desgarramiento no llegan a compensar completa-
mente esa desventaja.

Anivel 16" el druida obtiene una nueva opcién muy signifi-
cativa: forma elemental. Esto le permite tener acceso a todas las
aptitudes especiales del elemental que elija, incluyendo torbe-
llino, empapar, voragine, empujon y quemadura. Debido a su
alta puntuacion de Fuerza, el elemental de tierra es probable-
mente su mejor eleccion, aunque el elemental de agua tiene
una mejor CA. No obstante, si la CA no es determinante, el oso
terrible sigue siendo mejor luchador que cualquier elemental,
simplemente debido a su mayor fuerza.

Impresionar a los enemigos: osos, leones y elementales
impresionan a la poblacion local y asustan incluso a mercena-
rios veteranos. Un DM puede conceder un bonificador +2 de
circunstancia en las pruebas de Intimidar a los druidas que uti-
licen una forma que im presione.

Impresionar a otros animales: el druida normalmente
confia en su habilidad de Empatia animal para calmar a anima-
les hostiles 0 hambrientos y convencerles de que la violencia
no es necesaria. Un druida que se tome el tiempo necesario pa-
ra asumir la forma del animal objetivo con forma salvaje lo ten-
dra mas facil en su negociacion, incluso aungue no gana la
aptitud de hablar directamente con la criatura. Para representar
esta ventaja, el DM deberia conceder al druida un bonificador
+4 de circunstancia en las pruebas de Empatia animal realiza-
das contra un animal cuya forma ha asumido,

Exploracién: las formas de ave son buenas para explorar, pe-
ro no debe pasarse por alto la opcion del subterfugio. Una vieja
historia habla de un druida que descubrié todos los planes de sus
enemigos cuando asumi6 la forma de un caballo pesado y sirvio
durante un dia de montura al comandante del ejército malvado.
La mayoria de la gente presta poca atencion a los caballos, el ga
nado o las ranas del campo, y el druida puede beneficiarse de ello,

Entrenamiento de animales: el proceso de entrenamien-
to se vuelve mucho mis sencillo si el druida puede simple-
mente asumir la forma del animal y demostrarle el
comportamiento o accion que quiere. El DM deberia conceder
al druida un bonificador +4 de circunstancia en las pruebas de
Trato con animales cuando utilice la forma salvaje de este modo.

Viaje: debido a sus buenas velocidades de vuelo, los pajaros
son la eleccion obvia para viajar. Si el viaje a traves de un océa-
no, mar o rio es una opcion, el tiburon terrible tiene una velo-
cidad impresionante (90"), que ni siquiera el dguila puede
igualar. A nivel 15y superiores, el druida deberia considerar
seriamente la forma de un elemental de aire para viajar, debido
a su increible velocidad de vuelo (1007),

EL EXPLORADOR
EN PERSPECTIVA

“Consegurr que un explorador se quede en casa es tan sencillo como ha-
cer que un hburon deje de nadar”
—Soveliss

A pesar de suasociacion con el bosque, no puede decirse que el ex-
plorador haya “echado raices”. Una union demasiado estrecha con
lugares, posesiones materiales y tradiciones no es a lgo suno desde



su punto de vista, Despues de todo, el cambio es un aspecto fun-
damental de la naturaleza, v no tiene sentido luchar contra él.

De hecho, el explorador es uno de los personajes mas versi
tiles. Si, lleva armadura, pero nunca tan ruidosa como la del pa-
ladin. Si, lanza conjuros, pero nunca confia solamente en ellos
para su supervivencia como el mago. Si, se mueve como la bri-
sa, pero nunca con el miedo que tantos ladrones exhiben os-
tensiblemente. Aunque el bardo se enorgullece de ser un
hombre de mundo, es el explorador quien demuestra discreta-
mente rener un perfecto equilibrio de disciplinas.

La versatilidad del explorador hace de él alguien con amplios
conocimientos generales, mas que la mayoria de los otros per
sonajes, lo cual puede ser tanto un impedimento como una ayu
da. No puede infligir tanto dafio con un unico golpe como un
guerrero de gran espada que tenga ademas Especializacion en
arma o como un mago con una bola de fuego maximizada. Lo que
si puede hacer es administrar una salvaje rafaga de ataques de va
rias fuentes y después resguardarse antes de que su oponente
pueda devolverle el favor. Un explorador de nivel moderado
puede lanzar tres certeras flechas en un asalto, cambiar de armas
y acercarse en el siguiente asalto, y finalmente hacer morder el
polvo a su oponente con cuarro golpes de sus dos armas en el
tercero. Si el oponente era su enemigo predilecto, puede que el
segundo y tercer asalto ni siquiera sean necesarios.

En cierto modo, la mayor fuerza del explorador es el liderazgo.
Como el picaro, con frecuencia explora delante del resto del gru-
po, donde puede sacar el mayor provecho de su dote de Rastrear
v de sus habilidades de clase orientadas a los sentidos. Sin embar
g0, a diferencia del picaro, no se siente fisicamente superado por
los encuentros que revelan esos talentos. Al ser el primero en avis-
tar a un enemigo, él debe decidir si acercarse o retirarse, y las vi
das de sus amigos pueden depender de la sabiduria de su decision.

El explorador y las razas
lodas las razas humanoides han dado exploradores, y cada una
ofrece sus propias ventajas. Como sucede con el druida, no exis-
te ninguna eleccion racial obvia para un explorador.
Humanos: la mayoria de los exploradores son humanos.
Dividir los puntos de habilidades iniciales de un explorador hu-
mano de manera equitativa entre Averiguar intenciones, Avis-
tar, Enganiar, Escuchar y Supervivencia proporciona a un
personaje de nivel 1."un bonificador +5 en esas pruebas contra
enemigos predilectos, ademis de cualguier otro bonificador
que pueda tener. Mis aun, no tiene que elegir entre Soltura con
un arma y Alerta para aumentar sus mejores atributos, ya que
puede tener ambas. Por supuesto, la mayor ventaja de un hu-
mano es que es un miembro de la raza dominante del planeta.
Elfos: el elfo es el explorador encarnado. Tiene bonificadores
en dos de las habilidades en las que el explorador obtiene bonifi-
cadores frente a sus enemigos predilectos: Avistar y Escuchar. Es-
to quiere decir que un explorador elfo de 5 nivel obtiene un
bonificador +4 en las pruebas de Avistar contra su primer ene-
migo predilecto, ademas de los rangos en la habilidad y cualquier
otro bonificador que tenga. A la mayoria de las fatas les gustan los
elfos, por lo que los exploradores elfos pueden crear una solida
red de aliados durante sus viajes a través de los bosques. Ademas,
sdesuenoen

sunecesidad de solo 4 horas de meditacién y 4 hor:
lugar de 8 horas de suefio implica que estan casi siempre alerta
durante la noche, momentos en los cuales su vision en la pe-
numbra v alto bonificador a Avistar son de lo mas util.

Enanos: como la mayoria de su raza, los exploradores enanos
as cuev

tienden a vivir bajo tierra. Estos “habitantes de no ne
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cesitan preocuparse mucho por mantener relaciones con fatas o
proteger los arboles, pero eso no quiere decir que no tengan que
dedicar rangos a la habilidad de Supervivencia. Es necesaria para
rastrear enemigos, con especial impertancia ya que el suelo de un
dungeon se considera suelo duro (ver la descripeion de la dote
‘Rastrear’ en el Manual del Jugador). La habilidad de Escuchar tam-
bién es vital en el entorno de los dungeon, y el explorador obtiene
un bonificador a las pruebas de Escuchar contra sus enemigos pre
dilectos. Los bonificadores raciales de combate de los exploradores
enanos le permiten destacar por si mismo contra tres categorias de
enemigos: orcos, trasgoides y gigantes, por lo que son excelentes
como primera, segunda y tercera eleccion como enemigos predi-
lectos. Elegir gigantes primero puede dar buenos beneticios cuan-
do el primer ogro descienda cargando por el pasillo del dungeon.
Gnomos: como los enanos, los exploradores gnomos co-
mienzan con solidos bonificadores contra algunos enemigos
predilectos muy comunes: trasgoides, kobolds y gigantes. Como
los elfos, obtienen un bonificador racial a las pruebas de Escu
char. Como los medianos, obtienen bonificadores a las tiradas
de ataque y la CA por ser Pequerios. Y a diferencia de todos los
demas, los exploradores gnomos con una puntuacion de Inteli-
gencia de 10 0 mas tienen tanto conjuros arcanos como divinos
a partir de nivel 4!, ademas de posiblemente el mejor ataque ba-
se. Todo esto hace de la clase de explorador una excelente elec-
cion para los gnomos. Sin embargo, los exploradores gnomos
raramente abandonan sus tierras natales, lo cual es una enorme

perdida para los grupos aventureros de todas partes.
Medianos: el Manual del Jugador senala que no se encuentran
con frecuencia exploradores medianos, pero esto se debe prin-
cipalmente a que son ellos los que eligen cuando se produce un
encuentro. La penalizacion de los medianos a Fuerza recorta sus
bonificadores de explorador, pero imaginemos un explorador
mediano de nivel 9. con Sutileza con un arma y una puntuacion
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destacadisima de Destreza. Puede lanzar armas arrojadizas y es-
grimir un par de armas de combate cuerpo a cuerpo, asi como
moverse silenciosamente y esconderse mejor que cualquier
otro mediante un uso frecuente del conjuro de pasar sin dejay vas-
tro. Ademas, sus excepcionales bonificadores a las pruebas de Es-
cuchar le permiten darse cuenta de que un enemigo se
aproxima mucho antes de que tenga que decidir si lucha o huye.

Monstruos: los miembros de varias razas monstruosas tam-
bién dan exploradores especialmente buenos, Entre estas razas
estan los centauros, gnolls, grimorlocks, sajuaguin y yuan-ti
(puracastas e hibridos).

Todas estas criaturas tienen bonificadores raciales a Fuerza, y ca-
da una tiene una o mas ventajas propias. La aptitud del sajuaguin
para respirar agua y su frenesi de sangre son ventajas significativas,
aungue estan a todos los efectos limitados a entornos subacudticos.
Un hibrido yuan-ti tiene varias opciones interesantes: escamas pa-
ra un bonificador natural a la CA, serpientes en lugar de brazos pa-
ra los atagues naturales, e incluso una cabeza de serpiente para un
mordisco venenoso. Anade a esto las aptitudes sortilegas v los po-
deres psionicos que tienen todos los yuan-ti, y ninguna criatura es
ya un enemigo formidable. La equivalencia de nivel de estas cria-
turas varia enormemente. La equivalencia de nivel de un gnoll es
el nivel de la clase +5, la de un grimérlock el nivel de la clase +5, la
de un sajuaguin el nivel de la clase +5, la de un centauro el nivel
de la clase +7, [a de un yuan-ti puracasta el nivel de la clase +12,y
la de un yuan-ti hibrido el nivel de la clase +14.

Una nota final sobre los exploradores no humanos: todos ellos
pueden elegir a los humanos como enemigo predilecto, y debe-
rian pensar seriamente en hacerlo, Los humanos son el enemigo
que se enclentra mas frecuentemente en practicamente cual-
quier partida de D&D, por lo que los bonificadores de enemigo
predilecto contra ellos se utilizarin con mucha frecuencia,

Semielfos: los semielfos son de por si descastados, por lo
que el estilo de vida de los exploradores es para ellos como una
segunda piel. Practicamente todo lo dicho antes para los elfos
(bonificadores raciales a Avistar y Escuchar, vision en la pe-
numbra y demas} se aplica también a los semielfos, aunque no
siempre en el mismo grado. Socialmente, sin embargo, el se-
mielfo es un mejor puente entre el mundo natural y el civiliza-
do de lo que lo pueden ser tanto elfos como humanos,

Semiorcos: aungue muchos semiorcos consideran que el bar-
baro y el guerrero son mejores elecciones de clase, el explorador
semiorco es un verdadero monstruo contra sus enemigos predi-
lectos. Un bonificador racial a Fuerza, la mejor progresion de ata-
que posible y los bonificadores frente a su enemigo predilecto
implican que un explorador semiorco de nivel 10 con Fuerza 22
y Soltura con un arma (hacha de batalla) tiene un bonificador de
ataque de +20 contra su primer enemigo predilecto, sin incluir el
bonificador de las hachas de batalla magicas que lleva en cada
mano. Un semiorco que siga este camino debe intentar compen-
sar su penalizacion de Inteligencia, va que las habilidades es uno
de los puntos fuertes del explorador, ademas del combate. Pro-
bablemente la mayor desventaja para un explorador semiorco es
que pocos creen que pueda ser un amigo del bosque. Sin embar-
go, él tiene su propia manera de persuadir a la gente,

El explorador y las otras clases
La inquebrantable persecucion de su enemigo predilecto por
parte del explorador con frecuencia le proporciona el impetu
para una aventura. Por ejemplo, si los orcos ocupan las tierras
del interior, es el explorador cazador de orcos el que retne a un
grupo para perseguirlos.

Cuando elige companeros para sus misiones, el explorador
debe considerar como encajan sus habilidades y actitudes con
las de ellos. Si juegas con un explorador, puedes encontrar al-
gunos consejos ttiles en los siguientes parrafos sobre como tra-
tar con tus companeros de aventuras.

Barbaros: el barbaro y ti formais un temible golpe en dos
tiempos, ya que ambos podéis infligir cantidades ingentes de
dano. Trabajando juntos también podéis evitar sorpresas desa-
gradables: tu vigilas a los enemigos que pueden surgir quién sa-
be de dénde y ¢l ignora los ataques furtivos y esquiva las
trampas. Un grupo con vosotros dos no tiene tanta necesidad
de un picaro como otro que no tenga esta doble bendicion. El
unico punto a discutir entre el barbaro y ti es que probable-
mente ni quieras abandonar el combate mucho antes que él.

Bardos: el bardo te parece un enorme diletante. Ambos sois
extraordinariamente versatiles, pero i tienes un objetivo (al
menos en tumente). No obstante, ambos sois predilectos de los
elfos, por lo que tendéis a ir juntos. En un buen dia, eres agra-
dable con él (como lo eres con cualquier otro), y él es superfi-
cial contigo (como es con todos los demis).

Clérigos: aunque puedes tratar con druidas mas ficilmente,
raramente rehiisas una alianza con un clérigo. Obviamente, la
duracion de la amistad siempre depende de sus dominios. Un
clérigo con Animal, Curacion, Sol u otros dominios relaciona-
dos con la naturaleza es siempre un compafiero bienvenido, pe-
ro eres menos inclinado a que te agrade la compaia de uno que
se especialice en Muerte, Destruccién o Supercheria (salvo, por
supuesto, que seas un explorador malvado que no se preocupa
mucho por el ciclo de la vida).

Druidas: tii y el druida sois compaferos naturales, en varios
sentidos. Tu aprecias su guia en los senderos de lo salvaje, y estds
dispuesto a ayudarle en pago de su sabiduria. El es mejor que ti
en el lanzamiento de conjuros divinos, pero esto os beneficia a
ambos, si actudis de acuerdo: tii llevas los conjuros defensivos co-
mo proleccion conlra los elementos para que €] pueda centrarse en la
curacion y el control de animales. Aunque los dos tenéis habili-
dades similares, un grupo con ambos se beneficia de los animales
y aliados convocados que los dos soléis tener alrededor, los cuales
pueden lanzar un enjambre de ataques contra vuestros enemigos,

Guerreros: el guerrero es una demostracion de todo lo que es-
ta mal en la sociedad: es ruidoso, monomaniatico v desgarbado. Ta
eres practicamente tan bueno en la lucha como él {considerando
que €l obtiene dotes adicionales), pero ademis tienes otras aptitu-
des. Cuando estds en un grupo con él, los monstruos tienden a
considerarte a ti (con t armadura ligera) como la menor de dos
amenazas, al menos hasta que les pegas cuatro veces en un asalro.

Hechiceros: los hechiceros son lo que serian los explorado-
res si fuesen lanzadores de conjuros arcanos: rapidos, concen-
trados y desentendidos de libracos y universidades. Tu y el
hechicero trabajais bien juntos debido a que puedes confiar en
que haga lo que esperas de él v que lo haga bien.

Magos: los magos pueden ser impredecibles hasta la exaspe-
racion. 1 quieres maxima versatilidad en combate, y lo mismo
busca él {casi siempre porque esta lejos del cuerpo a cuerpo). Pe-
ro justo cuando decides comenzar con andanadas de tus dos ar-

mas descubres que esta apuntando a la zona con una bola de
fuego. A pesar de ello, algin lanzador de conjuros arcano es me-
jor que ninguno, ya que siempre tienen muchos conjuros ttiles,

Monjes: ¢l estilo de vida ascetico del monje es muy similar al
tipo de autoexilio que i abrazas. Ambos sois agiles y silenciosos,
y ambos tenéis la aptitud de hacer ataques adicionales cada asalto,
Y lo mejor de todo, ambos respetais la necesidad de soledad del
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otro. Los dos podéis vivir en el mismo bosque durante afios y nun- Para jugar con un explorador urbane, utiliza las reglas des-
ca intercambiar una palabra (salvo un “jayuda!” ocasional}, Cuan critas para la clase explorador en el Capitulo 3 del Manual del Ju-
do unis vuestras fuerzas, formais una poderosa combinacion. gador. Todas las reglas mencionadas alli se aplican por igual a un
Paladines: si es guerrero es rigido v ruidoso, el paladin lo es explorador urbano. Sin embargo, con permiso de tu DM, pue-
todavia mas. Incluso si ambos sois de alineamiento bueno, po- des adoptar algunas modificaciones disenadas para hacer tu
deis estar tan alejados en el eje ley-caos que seais incapaces de personaje mas efectivo en el poco ortodoxo terreno urbano.
tener una conversacion civilizada. Incluso su caballo de guerra
es un escollo, ya que en cualquier momento puede dar drdenes a * Realiza los siguientes cambios en las habilidades cliseas; Em-
tu montura, y ti no estas dispuesto a permitirlo, A pesar de ello, patia animal por Reunir Informacion y Saber (Naturaleza)
los dos tenéis una cosa en comiin: si algo va en contra de vues- por Saber (local). Decir adios a una habilidad exclusiva de la
tro codigo, sois inquebrantables en vuestro fervor por poner so- clase es duro, pero necesitaras tantos rangos en Reunir infor-
lucion a las cosas. Cuando ambos estiis de acuerdo en algo, no macion y Saber (local) como puedas conseguir,
es buena idea cruzarse en vuestro camino, * Sustituye la dote de Rastrear por la de Sombra (ver el Capitu-
Picaros: tienes mucho en comun con el picaro del grupo, por- lo 2). Esto te proporciona ventajas para seguir a alguien a tra
que vuestras habilidades se solapan pero no compiten. Cuando los vés de las calles de la ciudad. También puedes desear adoptar
dos descendeéis juntos por un corredor podéis respaldaros mutua el uso especial de la habilidad Esconderse denominado Se-
mente de un modo que un paladin y un mago ni siquiera pueden guir a alguien, descrito en el Capitulo 2.
comenzar a comprender. Puede que vivais en diferentes entornos, * Elige una organizacion o cultura en lugar de un tipo de criatura
pero mutuamente respetais las habilidades y actitudes del orro, como tu enemigo predilecto. Por ejemplo, puedes elegira los Ca-
y balleros del venado, lo cual te permitira utilizar rus bonificadores
Variante: exp loradores urbanos por enemigo predilecto contra elfos y humanos que pertenezcan
El Manual del jugador describe a los exploradores como habitantes a esa organizacion, pero no contra otros elfos o humanos. Asegy-
de las zonas forestales que pueden utilizar el camuflaje narural de rate de realizar esta eleccion de acuerdo con tu DM, o puedes aca-
los bosques para su beneficio. Soveliss, con su armadura de cuero bar con un enemigo predilecto con el que nunea te encontraras.
tachonado de color marron tronco de drbol bien cenida, esti pre- = Intercambia algunos conjuros de explorador por conjuros de
parado para desaparecer entre los drboles en cualquier instante. bardo del mismo nivel. Aqui hay algunos cambios a conside-
Este es un estilo de vida adecuado para la mayoria de los explora- rar: defectar lrampas y fosos por defectar puerlas secretas; hablay con
dores, pero algunos prefieren acechar a sus enemigos en otros te- los animales por cuchichear mensaje; hablar con las plantas por de-
rrenos. El explorador urbano es el rey . leclar pensamientos; crecimiento vegetal por corcel fanlasmal; v
de las calles, capaz de seguir el rastro de ! - £ \ zancada arbérea por puerta dimensional. También es posible que

quieras intentar que tu DM te deje cambiar tus conjuros por
otros de la lista de una clase diferente, aunque es improbable
que obtengas relampago zigzagueante en el trato.

un enemigo a través de un mercado oa
lo largo del parapeto de un castillo.

Un explorador urbano que quiera adoptar una clase de presti-
gio deberia considerar el cazador de enemigos, el detective de
la Guardia, o el sabueso (ver Capitulo 5). Todos ellos se concen-
tran en potenciar los mejores atributos del explorador sin au:
. mentar los aspectos naturales de la clase.
_f:\/ A continuacion estan las estadisticas para un explorador urba-
/ Y nocreado con estas reglas alternativas: el Sargento Reginald Fitz-
N Louis, un agente de la ley enano, y su fiel mastin, Baskerville,

manoide Mediano; DG 12d10+36; pg 102; Inic +1; Vel 205 CA 17
\ {toque 11, desprevcnido 16); Atq +14/+9/+4 cuerpo a cue rpo
(1d8+3/19-20, espada larga +1 fantasmal) y +13/+8 cuerpo a cuer
po (1de+2/x3, hacha de mano +1) o +15 a distancia (1d8+1/19-
, \‘ 20; ballesta ligera de gran calidad con viroles de ballesta +1);
N « CErasgos de enano, enemigos predilecto (culto de Vecna
WAL 43, (rasgoides +2, gigantes +1); AL LN; TS For +11, Ref
+ +5, Vol +7; Fue 15, Des 12, Con 17, Int 14, Sab 17, Car 15.
y Habilidades y Dotes: Arte (herreria} +4, Arte (mamposteria)
+4, Avistar +18, Buscar +17, Concentracion +6, IZJ[plmnaL‘iar +4,
Disfrazarse +4, Enganar +7, Esconderse +11, Escuchar +11, In-
terpretar 4, Int imidar +4, Montar (caballo) +6, Moverse si gii:‘r
samente +6, Reunir informacion +19, Saber (Local} +12,
~—w lasacion +4; Alerta, Pericia, Combate con dos armas
2 ” mejorado, Soltura con un arma (espada larga), Soltura
con una habilidad (Reunir informacion), Sombra,
Rasgos de enano: bonificador racial +1 en las tiradas de ata-

\
( F 9 Sargento Reginald Fitz-Louis: enano, Exp 12; VD 12; hu-

B
e
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que contraorcos y trasgoides; bonificador +2 racial en las salvaciones
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de Voluntad contra conjuros y aptitudes sortilegas; bonificador +2 ra-
cial en las salvaciones de Fortaleza contra todos los venenos; bonifi-
cador +4 de esquiva contra gigantes; vision en la oscuridad 60
afinidad con la piedra (bonificador +2 racial en pruebas para advertir
la presencia de obras poco frecuentes de mamposteria; puede hacer
una prueba para detectarlo como si estuviese buscando activamente
con solo acercarse a 10, y puede utilizar la habilidad de Buscar para
encontrar trampas de piedra como haria un picaro; intuir profundi-
dad); bonificador +2 racial a las pruebas de Tasacion y Arte u Oficio
relacionadas con la piedra o el metal (incluidos en las estadisticas da-
das).

Enemigos predilectos: Reginald ha elegido el culto de Vecna co-
mo su primer enemigo predilecto, los trasgoides como el se-
gundo y los gigantes como el tercero. Obtiene un bonificador
de +3, 42 y +1, respectivamente, en las tiradas de dafio cuerpo a
cuerpo y en sus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, En-
ganar, Escuchar y Supervivencia contra estos tipos de criaturas.

Conjuros preparados (2/2/2; CD base = 13 + nivel del conjuro):
1 — detectar puerlas secvelas, mensaje cuchicheante; 2°— curar heridas
leves, detectar pensamientos; 3'— neutralizar veneno, corcel fantasmal.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +3, espada larga +1 fantas-
mal, hacha de mano +1, ballesta ligera de gran calidad, 25 virofes de
ballesta +1, cenio de persuasion, figurita de mavavilloso poder (pervo de
once), pocion de esconderse, pocian de curar hevidas moderadas,

# Baskerville: perro de onice macho; VD 1; animal Mediano:;
DG 2d8+4; pg 13; Inic +2; Vel 40’ CA 16 (toque 12, despreveni-
do 14}; Atq +3 cuerpo a cuerpo (1d6+3, mordisco); AE derribo;
CE vision ella oscuridad 60), vision en la penumbra, olfato, ver
lo tvisible, hablar Comin; AL N TS For +5, Ref +5, Vol 4 I; Fue
15, Des 15, Con 15, Int 8 Sab 12, Car 6.

Habiltdades y Dotes: Avistar +9, Buscar +3, Escuchar +5, Nadar
#5, Supervivencia +1 (+5 cuando rastrea por el olfato).

Como elegir un enemigo predilecto
"Haz a los demas lo que ellos quervian hacerte a i
Soveliss

En el transcurso de veinte niveles, el explorador elige cinco
enemigos predilectos. Muchos factores entran en juego en ello,
incluyendo el trasfondo elegido por el jugador (“elegi mi desti-
no cuando los orcos devastaron mi tierra natal”), el entorno de
la campana (“aqui, en las tierras heladas del norte, vivimos para
enfrentarnos al remorhaz”) y la utilidad en el juego (“;a qué va-
mos a enfrentarnos en un fururo proximo?”).

Una vez que el explorador realiza su eleccion, no puede cam-
biar de idea mas adelante. Esto implica que el jugador debe
arriesgarse y apostar sobre el tipo de criaturas con las que el per-
sonaje tiene mas oportunidades de encontrarse con frecuencia,
El DM puede ayudarle en esto, ya que él sabe qué pasa en el
mundo de campana.

Contra sus enemigos predilectos, un explorador obriene bo-
nificadores a las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, En-
ganar, Escuchar y Supervivencia, asi como a las tiradas de dafo
con arma cuerpo a cuerpo y con armas a distancia disparadas
desde una distancia no mayor a 30' (este bonificador al dafio no
se aplica contra criaturas inmunes a los golpes criticos). El valor
de este bonificador es de +1 cuando el explorador designa su
primer tipo de criatura como enemigo predilecto, y aumenta
en un +1 adicional a los niveles 5!, 107, 15"y 20", Elige su pri-
mer enemigo predilecto a 1 nivel, el segundo a 5. nivel, el ter-
cero a 10 nivel, el cuarto a 15: nivel y el quinto a 20! nivel.

Al tomar estas decisiones es necesario realizar un sacrificio.
¢Debe ser el primer enemigo predilecto una criatura de VD bajo
o de VD alto? Recuerda que contra el primer enemigo predilecto
es contra el que se tiene el mayor bonificador a lo largo de la ca-
rrera, y contra el ultimo se obtiene el menor bonificador. ;Es me-
jor ganar ventaja pronto u olvidar un beneficio inmediato
trabajando a largo plazo? De hecho, ambas son elecciones perfec-
tamente validas. Por ejemplo, supon que eliges primero a los or-
cos. Esto proporciona a tu explorador unos bonificadores titiles
contra los orcos cuando es mas probable que los vea con frecuen-
cia (al ser de bajo nivel). Cuando alcance el nivel 20", sin embargo,
tendra un bonificador de +5 contra los orcos (que raramente se de-
jaran ver en este punto) y un bonificador menor contra las criatu-
ras mis poderosas con las que se encontrard mas a menudo,
Inversamente, si eliges demonios como el primer enemigo pre-
dilecto de tu explorador, no es probable que obtengas mucho be-
neficio de este bonificador durante un largo tiempo, ya que
probablemente no se encuentre con muchos demonios hasta que
no tenga varios niveles a sus espaldas. Pero cuando los encuentre,
tendrd inmediatamente un bonificador sustancial conrra ellos,

Aberraciones: esta categoria es una rica eleccion como ene-
migo predilecto. Las aberraciones incluyen azotamentes, boco-
nes barbotantes, carroferos reptantes, contempladores, drafias,
espumarjos, fuegos fatuos, mimetos, moles sombrias, monstruos
corrosivos, nagas, othyugs y muchos mas. De estos, los espumar-
jos son los menos poderosos con un VD 2. Por lo tanto, si quieres
una ventaja inmediata, las aberraciones no son una buena pri-
mera eleccion. No obstante, hay un montén de ellas en el rango
de VD 68, e incluso mis por encima, por lo que esta categoria es
una buena eleccion como segundo, tercer o cuarto enemigo. Si
no te importa esperar un poco para obtener el beneficio, no du-
des en coger aberraciones como primera eleccion.

Ajenos: esta categoria estd entre las pocas elecciones apropiadas
como quinto enemigo predilecto de un explorador, pero ya que de-
bes elegir un tipo concreto de ajeno debes intuir a cual de ellos es
mas probable que te enfrentes. La lista de opciones incluye casi to-
das las criaturas nativas de planos diferentes al plano Material. De
estas, solo los celestiales, demonios, diablos, formicidas y slaad tie-
nen una suficiente variacion en el VD como para justificar su elec-
cion a largo plazo (y de estos s6lo los demonios y los diablos son
enemigos que se encuentren normalmente). Lee las reglas alter-
nativas mas adelante para ver otro modo de enfocar los bonifica:
dores por enemigo predilecto del explorador contra los ajenos.

Animales: animales es una de las mejores elecciones coma
primer enemigo predilecto. Tu explorador probablemente se
encontrara muchos en los niveles bajos, v seguira encontran-
dose otros mas dificiles segiin avance. El rango de los animales
terribles alcanza hasta el VD 9 (el tiburén terrible),

Bestias: esta sorprendentemente reducida categoria de ene-
migos incluye criaturas extranas como ankheg, estirges, grifos,
gusanos purpura, hidras, hipogrifos y osos lechuza, asi como di-
nosaurios, rocs y leones marinos. E1 VD de este grupo va desde
1 (estirge) hasta 12 (gusano ptirpura), por lo que las bestias son
una buena eleccion para un explorador como primer, segundo
o incluso tercer enemigo predilecro.

Bestias magicas: en una campana con muchas criaturas ex-
traias probablemente no encontrards un enemigo predilecto
mejor que este. La lista es enorme, e incluye la mayoria de los
enemigos tradicionales del D&D, como aranas de fase, basilis-
cos, bestias trémulas, cocatrices, esfi nges, kraken, manticoras,
morfolitos, quimeras, remorhaz y la tarasca. Hay al menos una
bestia magica en cada VD desde el 1 al 15, por lo que tu explo-



rador obtiene valor de su eleccion cada nivel. Mas aun, obtiene
bonificadores contra todas las criaturas celestiales e infernales
convocadas por sus enemigos arcanos. Considera elegir bestias
magicas como el primer o segundo enemigo predilecto.

Cambiaformas: incluso aunque hay solo unas pocas criaturas
de este tipo, solo con los licantropos ya hay suficiente variedad co-
mo para hacer de esta categoria una eleccion excelente. Un lican-
tropo puede tener cualquier VD por encima de 1, por lo que un
explorador puede beneficiarse de esta eleccion durante cualquier
momento de su carrera.

Cienos: estas criaturas sin mente ni forma no estan sujetas a
los golpes criticos, por lo que el boniticador al dafio por enemigo
predilecto no funciona contra ellos salvo que estés usando las re-
glas alternativas de mas adelante. No obtienes bonificadores a las
tiradas de dano ni a las pruebas de Averiguar intenciones y En-
gaar, y probablemente no las oigas venir. A pesar de ello, un bo-
nificador alto en Avistar es muy titil contra un cubo gelatinoso.

Constructos: estas criaturas son inmunes a los golpes criticos
{y por lo tanto al bonificador al dafio por enemigo predilecto del
explorador), por lo que no es una decisién demasiado buena salvo
que utilices las reglas alternativas de enemigo predilecto de mis
adelante. Averiguar intenciones y Engafar no tienen ninguna
utilidad contra constructos. Los bonificadores a las pruebas de
Avistar, Escuchar y Supervivencia siguen aplicandose, pero ya
que los constructos por lo general se quedan en un sitio hasta que
son molestados, tampoco son de mucha ayuda,

Dragones: esta categoria es una gran eleccion a cualquier ni-
vel. Un explorador puede encontrarse una cria de dragén blanco
justo al cruzar la puerta y seguir enfrentindose a dragones cuan-
doalcance el nivel 20.. Esta es una de las pocas categorias que au-
menta segiin el explorador avanza, ya que los dragones tambien
van mejorando. El bonificador también es efectivo contra dracos,
dragones tortuga, pseudodragones, semidragones, y cualquier
otra cosa con el tipo dragon. Presta especial atencion a los bonifi-
cadores a Averiguar intenciones v Enganar: con frecuencia la me-
jor manera de tratar con un dragon es jugar habilmente con sus
deseos de tesoro y fama.

Elementales: salvo que uses las reglas alternativas de enemigos
predilectos de mis adelante, tu bonificador al dano por enemigo
predilecto no funciona contra los elementales ya que son inmunes
a los golpes criticos. Los otros bonif. siguen aplicindose, pero ;qué
tiene de viril una prueba de Avistar o Escuchar contra una criatura
que todos pueden ver y oir a un cuarto de milla de distancia?

Fatas: esta categoria ¢s una eleccion excelente para explora-
dores malvados, ya que los exploradores buenos tienden a aliarse
con estas criaturas mas que a luchar contra ellas, Driadas, duen-
des, ninfas y sdtiros caen dentro de este grupo. Las ninfas son las
mis duras, con un VD &, por lo que si vas a elegir a las fatas como
enemigo predilecto deberias hacerlo pronto.

Gigantes: los gigantes son magnificos enemigos predilectos pa-
ra enanos y gnomos, que va tenen bonificadores raciales contra
ellos. Ademds de los seis tipos de gigantes, esta categoria incluye er-
tin, ogros, ogros magos v trolls. Ya que es probable que tu explorador
se encuentre con ogros pronto en su carrera, considera a los gigan-
tes como la primera o segunda eleccién como enemigo predilecto.
De este modo, cuando mas adelante se encuentre con gigantes de la
rormenta ya tendrd un bonificador significativo contra ellos.

Humanoides: esta categoria requiere la eleccion de un subtipo
especifico de humanoide, pero s6lo un explorador malvado puede
elegir su propio subtipo. Algunas elecciones son mejores que otras,

Humanos: esta es probablemente la mejor eleccion en el jue-
go para cualquiera salvo para un explorador humano no malva-
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do, que no puede elegirla. En practicamente cualquier partida
de D&D, los personajes jugadores deben enfrenarse con mu-
chos enemigos humanos. Incluso un explorador aliado con los
humanos deberia considerar elegir esta opcion pronto.

Elfos, enanos, gnomos, medianos: estas cuatro opciones son mu-
cho mis limitadas que la de los humanos. Si piensas que tu ex-
plorador se sorprenderia de encontrar un tiranico senor de la
guerra mediano pisoteando la vida y la libertad en tu mundo de
campana, evita estos grupos.

Orcos: esta es una excelente eleccion para los enanos (que ya
tienen un bonificador +1 a los ataques contra los orcos) y una
eleccion muy buena también para los demas. Ya que los bonifi-
cadores funcionan tanto para orcos como para semiorcos, esta
puede ser una buena opcion para adoptar pronto, cuando tu ex-
plorador se enfrenta a una gran cantidad de orcos y sus lideres.
Incluso aunque no es probable que se encuentre a orcos en ni-
veles altos, sigue pudiendo tratar con el ocasional ejército orco
o con un PNJ semiorco de alto nivel.

Gnolls: esta no es una opcion tan versitil como los orcos en la
mayoria de las camparias. El explorador tipico tiene menos po-
sibilidades de encontrarse con gnolls avanzados que con se-
miorcos avanzados segtin suba de nivel.

Tiasgoides: esta es una buena eleccion, particularmente a niveles
bajos. Un explorador enano o gnomo ya tiene un bonificador racial
+1 en las tiradas de ataque contra estas criaturas, y es probable que
se enfrente a ellas por el territorio habitable de forma regular. Esta
categoria también incluye osgos, trasgos y grandes trasgos (VD 2,
1/4 v 1/2, respectivamente’), Es una buena eleccion como primer
enemigo predilecto, pero no es demasiado titil mas adelante.

Replilianos: esta es una eleccion sorprendentemente buena para
un explorador gnomo, que ya tiene un bonificador +1 en las tira-
das de ataque contra kobolds. Los hombres lagarto y los sauriones
también son reptilianos. De nuevo, es una buena eleccion como
primer enemigo predilecto pero bastante poco uril mas adelante.

Acuatico: hablando de hombres lagarto, esta categoria los in-
cluye, asi como a los locathah, sirénidos y sajuaguin. Si esperas
que tu explorador vaya con frecuencia al mar, considera esta op-
cion como el primer o segundo enemigo predilecto.

Humanoides monstruosos: esta categoria incluye criatu-
ras como arpias, centauros, grimorlock, kuo-toa, medusas, mi-
notauros, sagas y yuan-ti. Ya que hay poco en comiin en dénde
y cuando puede encontrarse a una de estas criaturas, es una op-
cién muy versatil. Todas las criaturas sefaladas tienen VD 7,
por lo que esta categoria es adecuada como segundo o tercer
enemigo predilecto.

Muertos vivientes: cuando tu explorador se enfrente a esquele-
tos y zombis en sts primeras aventuras, estaris tentado de elegir los
muertos vivientes como enemigo predilecto. Resiste la tentacion.
“Todos los muertos vivientes son inmunes a los golpes criticos ya los
efectos enajenadores, y algunos son también incorporales, por lo
que no hacen ruido. Por ello, los bonificadores por enemigo predi-
lecto son completamente intiles contra los muertos vivientes, sal
vo que estés utilizando las reglas alternativas de mas adelante.

Plantas: hay algo extrano en el concepto de cazar plantas. Son
inmunes a los golpes criticos, por lo que los bonificadores al da-
fo por enemigo predilecto, asi como las pruebas de Averiguar in-
tenciones y Engafar, son normalmente inutiles contra ellas.
Ademas la mayoria de ellas no se mueven lo suficiente como pa-
ra que tus bonificadores a Escuchar y Supervivencia sean uriles.
Un bonificador a Avistar puede estar bien, pero obtienes muchos
mas beneficios eligiendo otro enemigo predilecto, salvo que uti-
lices las reglas alternativas de enemigo predilecto, mas adelante.




CAPITULO I:

Reglas alternativas
para Intimidar

Es un hecho lamentable que el bar-
baro, sin importar su fuerza, sigue
pudiendo fracasar al intimidar a
enemigos que son acobardados
por el elegante bardo o el magnéti-
co hechicero. Las dos reglas opcio-
nales presentadas aqui estidn
disenadas para hacer al barbaro un
poco mis terrorifico. Estas reglas
funcionan tanto si el barbaro est4
enfurecido como si no lo estd, aun-
que la furia aumenta su efectividad.

Intimidacion enfurecida: un bar-
baro enfurecido gana un bonifica-
dor +4 a sus puntuaciones de
Fuerza y Constitucién. Esta variante
también |e proporciona un bonifica-
dor +4 de moral a sus pruebas de
Intimidar. Después de todo, cuan-
do un béarbaro comienza a rugir y
echar espuma por la boca, préctica-
mente todo el mundo se siente un
poco mas inclinado a hacer lo que
dice.

Intimidacién mediante la fuerza:
A veces es apropiado cambiar la ca-
racteristica clave de una habilidad
determinada. Mientras que Intimi-
dar es normalmente una funcién de
Carisma, esta regla permite al bér-
baro aplicar su modificador de
Fuerza en lugar de su modificador
de Carisma a las pruebas de Intimi-
dar. Esto asume, por supuesto, gue
acompafia sus intentos con un des-
pliegue de fuerza apropiado, como
romper objetos o mostrar unos
musculos impresionantes. Un bar-
baro que esté enfurecido es incluso
mejor intimidando, debido a su
puntuacién de Fuerza aumentada.
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Sabandijas: esta categoria es una eleccion moderadamente
buena. Por ahi viven muchas arafas y ciempiés monstruosos, v
aunque tu explorador no va a intentar enganarles, cada pizca de
danio adicional es de ayuda.

Reglas alternativas para
los enemigos predilectos

Algunos de los posibles enemigos predilectos tienen mucha me-
nos utilidad que otros, basicamente los ajenes y los tipos que son in-
munes a los golpes criticos. Las reglas alternativas presentadas a
continuacion hacen estas opciones mis atractivas. Como con todas
las reglas alternativas, un jugador que desee utilizarlas debe prime-
ro obtener ¢l consentimiento de su DM.

Subtipos predilectos de ajenos: en esta variante,
el explorador puede elegir un subtipo de ajeno como
enemigo predilecto. Las opciones disponibles son aire,
agua, bueno, caotico, fucgo, lL‘g“.]l, rnaligno, tierra y sin
subtipo. Un explorador que elige ajenos cacticos, por
ejemplo, gana los bonificadores por enemigo predilec-
to contra bestias del caos, demonios, djinni, ghaeles
(un tipo de celestial), lilendas, slaad y titanes; mientras
que uno que elija ajenos sin subtipo gana bonificadores
contra assimar, jann, ravidos, semicelestiales, semiin-
fernales y tiflin. Cuando elijas entre estas opciones,
considera el alineamiento de tu explorador v las con-
diciones en las que normalmente va de aventuras.

Subrazas predilectas de tu propia raza: un ex-
plorador neutral o bueno no puede elegir su propia
raza como enemigo predilecto, pero sus enemigos si
pueden, lo cual es desconcertante. En esta variante,
un explorador puede seleccionar una subraza de su
propia raza como enemigo predilecto. Generalmente,
el DM deberia permitir esto solo cuando correspon-
da a una profunda division en la raza. Por ejemplo, un
alto elfo puede elegir drow, pero no elfos grises. De
un modo similar un enano de las colinas podria ele-
gir derros o duérgar, pero no enanos de las profundi-
dades. Los semiorcos (especialmente los que han
crecido entre humanos) podrian elegir orcos. Esta va-
riante tambien permite al explorador seleccionar a
otros de su propia raza que vienen de un pais hostil
como enemigos predilectos.

Bonificadores defensivos frente al enemigo
predilecto: un explorador que use esta variante gana
sus bonificadores por enemigo predilecto en sus
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente, en
lugar de en el dafio, las pruebas de Averiguar inten-
ciones y las de Engafiar contra un enemigo predilec-
to concreto. Ademas, puede utilizar su bonificador
por enemigo predilecto como un bonificador de es-
quiva como si estuviese utilizando la dote de Esquiva
{esto es, cada asalto debe designar un oponente que
sea enemigo predilecto contra el cual se aplicard el
bonificador a la CA, y no obtiene ningtin bonifica
dor cuando esta desprevenido), El explorador retie-
ne sus otros bonificadores a las pruchas de Avistar,
Escuchar y Supervivencia. Una vez que se ha elegido

esta opeion para un enemigo predilecto concreto, no puedes re-
tractarte de ella. Esta variante es recomendable para los explora
dores que eligen cienos,

constructos, elementales, muertos

vivientes o plantas como enemigos predilectos, aungue otros
miembros de la clase también pueden encontrarla atil.

APITULO® 9:
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“Pues se senla ahi, ragandose una guindilla tras otra. Cada uno de sus
oponentes que se tragaba una eva vetivado en camilla”
—una descripcion de Krusk de un pregonero de la ciudad

M

La primera seccion de este capitulo detalla nuevos modos de utili-
zaralgunas de las habilidades listadas en el Manual del Jugador. La se-
gunda seccion presenta un numero de nuevas dotes disefadas
pensando en los barbaros, druidas y exploradores, aunque cualquier
personaje que cumpla los requisitos para ellas puede elegirlas.

NUEVOS MODOS DE

A continuacion se discuten nuevos modos de utilizar las habi-
lidades de Esconderse, Supervivencia y Trato con animales, asi
como reglas alternativas para utilizar la habilidad de Intimidar.

Trato con animales

Una vez que te has hecho amigo de un animal, probablemente
quieras entrenarlo antes de llevarlo contigo a los peligros que
tienen lugar en una aventura, Ensefar un truco a un animal re-
quiere dos meses y una prueba de Trato con animales (CD 15)
con éxito. Si la criatura es tu compaiiero animal, esta prueba re-
cibe un bonificador +2 de circunstancia. Esto representa el inu-
sual grado de lealtad del animal y su deseo de cooperar.

Nuevos trucos
Acude a la barra lateral de 'Companero animal en el Capitulo 2
de la Guia del DunGEON MasTER para la lista bisica de trucos que
un animal puede aprender. A continuacion se detallan varios
trucos adicionales.

Acecha: el animal sigue a un blanco designado, haciendo to-
do lo posible para no ser detectado, hasta que el blanco esri he-
rido o descansando, momento en el que ataca.

Ayuda en ataque: el animal colabora en tu ataque o en el de
otra criatura como accion estandar. Debes designar tanto al re-
ceptor de la ayuda como a un oponente especifico. El animal re-
aliza una tirada de ataque por asalto en que esté ayudando. Si
impacta a una CA 10, la criatura ayudada gana un bonificador
+2 de circunstancia en las tiradas de ataque contra el oponente
designado hasta el siguiente turno del animal.

Ayuda en defensa: el animal colabora en tu defensa o en la de
otra criatura como accion estandar. Debes designar tanto el re-
ceptor de la ayuda como un oponente especifico. El animal rea
liza una tirada de ataque por asalto en el que esté ayudando. Si
impacta a una CA 10, la criatura a la que estd ayudando obtiene
un bonificador +2 de circunstancia a su CA contra el oponente
designado hasta el siguiente turno del animal.

Ayuda en vastreo: el animal colabora en tus intentos de rastrear
Sitiene éxito en una prueba de Supervivencia (CD 10}, obtienes
un bonificador +2 de circunstancia en tus pruebas de Supervi
vencia realizadas para rastrear.

Barda: el animal esti entrenado para aceptar el peso de um
armadura.



Calma: este truco permite que un animal soporte el entorno
de los dungeons, estando dispuesto a moverse o permanecer en
la oscuridad, pasar por el borde de precipicios y trepar por pa-
sajes inclinados o escaleras. Cuando la situacion lo requiera, el
animal incluso permite que se utilice sobre él un arnés para su-
birlo por superficies verticales.

Casa: el animal retorna a una localizacion predeterminada,
vigjando campo a traves si es necesario,

Caza: el animal intenta cazar comida para ti (y para cualquier
otroal que designes) y traerla de vuelta mediante el uso de Super
vivencia. Todos los animales saben automiticamente cémo cazar
para cubrir sus necesidades; este truco hace que vuelvan con la co-
mida en lugar de simplemente comerse todo lo que encuentren.

Inmoviliza: el animal inicia un ataque de presa e intenta inmovi-
lizar al enemigo designado con sus brazos, garras o dientes. Un ani-
mal con la aptitud de agarron mejorado la utilizard en sus intentos;
en los demas casos el ataque provoca un ataque de oportunidad.

Noquea: el animal ataca un blanco designado realizando dano
atenuado, con una penalizacion de —4 en su tirada de ataque. El
truco de "ataca” es un prerrequisito de éste.

Roba: en esta variacion de la orden “trae”, el animal coge un
objeto en posesion de un objetivo, se lo arrebata y te lo trae. Si
hay miiltiples objetos disponibles, el animal intenta robar uno
al azar.

Esconderse
La habilidad de Esconderse es tan il en la espesura como en
una ciudad. A veces, sin embargo, los exploradores y druidas
deben adaptar sus habilidades a situaciones urbanas (ver el ex-

CAPITULO 2: HABILIDADES Y DOTES

plorador urbano, en el Capitulo 1). Esta seccion describe cémo
utilizar la habilidad de Esconderse para rastrear a alguien su-
brepticiamente.

Sequir a alguien

Ya que Esconderse permite el movimiento, puedes utilizarlo co-
mo una accion equivalente a moverse o como parte de una ac-
cion de movimiento si asi lo deseas. Esto quiere decir que puedes
intentar seguir a alguien mientras haces pruebas pericdicas de
Esconderse para permanecer oculto. La frecuencia con la que es
necesaria la prueba de Esconderse depende de la distancia a la
que permanezcas. Si estis a al menos 60" de distancia de tu presa,
es suficiente con una prueba cada 10 minutos, siempre que tu
presa no sospeche que la estds siguiendo y que no hagas otra co-
sa que mantener el seguimiento. A distancias menores de 60’ de-
bes hacer una prueba de Esconderse cada asalto.

Por supuesto, sigue siendo necesaria una cobertura apropiada
para tener éxito en las pruebas de Esconderse mientras realizas un
seguimiento, aungue con frecuencia hay muchas opciones dispo-
nibles. S estds intentando seguiraal guien poruna calle de una ciu-
dad, por ejemplo, puedes situarte detris de los transetntes, aunque
en este caso no estaras oculto de la gente que utilizas como cober-
tura, solo de tu presa. Si las calles estan lo bastante concurridas, uti-
lizar a los transetintes como cobertura no impone penalizaciones
a tu prueba de Esconderse, aunque sigues pudiendo sufrir una pe-
nalizacién por tu movimiento (ver la descripeion de la habilidad
de Esconderse en el Capitulo 4 del Manual del Jugador).

Sino hay gente pasando tras la que ocultarse, puedes en su lu-
gar moverte de un lugar de ocultacion a otro mientras sigues a tu
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presa. La distancia es, no obstante, un factor a tener en cuenta, va
que esta opcion solo sirve si fu siguiente escondrijo estd a no mas
de 1 por rango de Esconderse que tengas (si tienes un objeto mi-
conderse, como una capa élfica o una tinica de

gico que ayude a
camuflage, suma 1'a tu limite por cada punto del bonificador a Es-
conderse que proporcionen). Si intentas moverte entre zonas de
cobertura cualquier distancia mayor que ésta, tu presa te descur-
bre. Ademas, puede tener que aplicarse una penalizacion de mo-
vimiento a tu prueba de Esconderse si corres de un escondrijo al
siguiente a mas de la mitad de tu velocidad normal.

Incluso si fallas una prueba de Esconderse mientras estas si-
guiendo a alguien o eres descubierto mientras te mueves una
distancia demasiado grande entre zonas de ocultacion, puedes
intentar una prueba enfrentada de Enganar contra una prueba
de Averiguar intenciones de tu presa para parecer inofensivo,
El éxito implica que tu presa te ve, pero no se percata de que le
estas siguiendo; el fallo le alerta de que realmente le estas si
guiendo, Puede aplicarse un modificador a la prueba de Averi-
guar intenciones dependiendo de como sea tu presa de
suspicaz. La siguiente tabla lista los modificadores a Averiguar
intenciones para situaciones concretas.

Tu presa... Modificador
Estd segura de que nadie la estd siguiendo -5
No tiene razén para sospechar

que alguien la esté siguiendo +0
Le preocupa que la sigan +10
Le preocupa que la sigan

y sabe que eres un enemigo +20

Supervivencia

La descripcion de la dote Rastrear en el Mamual del Jugador senala
que con una prueba con éxito de Supervivencia puedes rastrear a
alguien durante una milla o hasta que el rastro se vuelva mas difi-
cil de seguir. Pero, ;qué sucede si estas siguiendo a alguien que re-
almente sabe como esconder un rastro? En este caso, la presa
puede realizar una prueba de Supervivencia para ocultar su rastro,

druidas y exploradores aunque, por supuesto, cualquier perso-
naje que cumpla los requisitos puede adquirirlas. Muchas de es
tas nuevas dotes tiene al menos un prerrequisito, como una
puntuacion minima de caracteristica o de ataque base. Las do-
tes que presentan un asterisco en la Tabla 2-1 estan disponibles
como dotes adicionales para los guerreros.

Dotes virtuales

Si un personaje tiene un rasgo de clase o una aptitud especial
que duplica exactamente los efectos de una dote, entonces pue
de utilizar esta “dote virtual” como prerrequisito para otras dotes,
asi como para las clases de prestigio y demas. Por ejemplo, un ex:
plorador puede luchar con dos armas como si posevese las dotes
de Ambidextrismo y Combate con dos armas, por lo que se con-
sidera que tiene esas dos dotes a efectos de adquirir la dote de
Combate con dos armas mayor, detallada en esta seccion. Si el
personaje alguna vez pierde los prerrequisitos virtuales, tam-
bién perderi el acceso a cualquier dote u otro beneficio adquiri-
do gracias a su existencia. Por ejemplo, un explorador que lleve
una armadura mas pesada que la ligera pierde acceso a las dotes
virtuales antes sefialadas, y por lo tanto también al Combate con
dos armas mayor. Adquirir una dote virtual no proporcionaa un
Ppersonaje acceso a SUs prerrequisitos.

Dotes salvajes

Las dotes en esta nueva categoria se relacionan con la aptitud
deﬁnrm:l salvn e, V todas la tienen como prerrequisito. (",Ll:J|thi{.‘1'
rasgo de clase o aptitud que tenga las palabras “forma salvaje” en
su nombre (como forma salvaje menor, forma salvaje mayor o for-
ma salvaje muerta wiviente, ver el Capitulo 5 cuenta como forma
salvaje a efectos de los prerrequisitos. Las dotes salvajes se apli-
can a cualquier version de la forma salvaje.

Nuevas dotes

“Huelo sangre, y huesos, y el avoma del maedo”
—Sovelis

Esta se enfrentard a tu prueba de Supervivencia para rastrear. Los Ata gue m [}ltlp[e [g&' ne ral]

modificadores a la CD listados en la descripeion de la dote Ras-
trear en el Manual del Jugador se aplican a la prueba de la presa.

DOTES

Las dotes proporcionan a los personajes nuevas capacidades, o
mejoran las que los héroes ya tenian. Esta seccion ofrece una
variedad de dotes diseniadas especiticamente para barbaros,

Eres un experto utilizando a la vez todas tus armas naturales,
Prerrequisito: acceso a una forma que tenga tres o mas ar-
mas naturales, de modo narural o mediante cambio de forma.
Beneficio: tus ataques secundarios con armas naturales su-
fren solo una penalizacion de —2.
Normal: sin esta dote, tus ataques naturales secundarios su-
fren una penalizacion de —5.

Ataque en vuelo [general]

Atacas mientras estas volando.
Prerrequisito: aptitud para volar, bien de modo natural o
mediante cambio de forma.
Beneficio: cuando vuelas, puedes realizar una ac
cion de movimiento (im‘.hlyendo un ataque en pica-
do) y otra accion parcial en cualquier punto del
movimiento. No podras llevar a cabo una segund
accion de movimiento durante un asalto en el que
esteés realizando un ataque en vuelo. Sélo puedes
utilizar esta dote mientras estas en una forma que
permita el vuelo natural; no puede emplearse en
.- conjuncion con el vuelo migico (como un conju
= 1o de volay).
Normal: sin esta dote, puedes realizar una ac
cion parcial antes o despues de tu movimiento.
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TABLA 2-1: DOTES
Dotes generales
Ataque multiple
Ataque en vuelo
Braquiacidn
*Combate con dos armas mayor
*Critico potenciado
Critico predilecto
Curacion acelerada
“Dureza de dragén
*Dureza de enano
*Dureza de gigante
Enemigo predilecto adicional
Engarro
Furia adicional
Furia destructiva
Furia instantdnea
Furia intimidatoria
Furia prolongada
Golpe sobrenatural
Lucha astuta
“Multidextrismo
Natacién mejorada
*Parada con la mano torpe
Permanecer consciente
Repulsién animal

Control animal
Repulsion vegetal
Control vegetal
Resistir enfermedades
Resistir venenos
Resistencia a la energia
Resistencia mayor
Sombra
Viraje brusco
Vuelo mejorado

Dotes de creacion de objeto
Crear infusién

Dotes salvajes

Conjuros naturales

Forma salvaje adicional
Forma salvaje proporcionada
Forma salvaje rdpida

Hablar en forma salvaje
Olfato

Vista ciega

Prerrequisitos

Acceso a una forma con tres o mas armas naturales

Aptitud para volar (natural, méigica o mediante cambio de forma)

Trepar 6 rangos, Saltar 6 rangos, Fue 13

Combate con dos armas mejorado, Combate con dos armas, Ambidextrismo, ataque base +15
Critico mejorado, ataque base +12, competencia con arma

Ataque base +5, al menos un enemigo predilecto

Bonificador base +5 a los TS For

Bonificador base +17 a los TS For

Bonificador base +5 a los TS For

Bonificador base +8 a los TS For

Ataque base +5, al menos un enemigo predilecto

Acceso a una forma con garras o colmillo como armas naturales

Aptitud de Furia

Aptitud de Furia

Aptitud de Furia

Aptitud de Furia

Aptitud de Furia

Enemigo predilecto inmune a los golpes criticos, ataque base +7

Impacto sin armas mejorado, tamafo Mediano o Pequefio

Acceso a una forma con tres o mds brazos, Des 15

Nadar 6 rangos

Ambidextrismo, Combate con dos armas, ataque base +3, competencia con arma, Des 13
Ataque base +2, Aguante, Dureza, Voluntad de hierro

Aptitud para lanzar detectar animales o plantas

Repulsién animal, aptitud para lanzar hablar con los animales y amistad con los animales
Aptitud para lanzar detectar animales o plantas

Repulsion vegetal, aptitud para lanzar hablar con las plantas

Bonificador base +8 en los TS For

Reduccién del dafio como rasgo de clase o aptitud innata
Aptitud para volar (natural, mégica o mediante cambio de forma)
Aptitud para volar (natural, magica o mediante cambio de forma)

Prerrequisito
Supervivencia 4 rangos, lanzador de conjuros de 3. nivel

Prerrequisito

Aptitud para utilizar forma salvaje, Sab 13

Aptitud para utilizar forma salvaje

Aptitud para utilizar forma salvaje, forma natural ni Pequefia ni Mediana
Aptitud para utilizar forma salvaje para convertirse en un animal terrible, Des 13
Aptitud para utilizar forma salvaje, Int 13

Aptitud para utilizar forma salvaje para convertirse en un lobo, Sab 11

Aptitud para utilizar forma salvaje para convertirse en un murciélago terrible

“ Dotes adicionales disponibles para guerreros.

Braquiacion [general]
Puedes moverte por los drboles como un mone.
Prerrequisitos: Saltar 6 rangos, Trepar 6 rangos, Fue 13

Beneficio: obtienes un rercer atague con tu mano forpe,
aungue con un pm'l:]|i7.:1t‘lor —10.

Beneficio: puedes moverte por los arboles a tu velocidad te- Conju ros naturales [salvaje]

rrestre normal utilizando tus brazos para balancearte de una ra-
ma a otra. Para permitir la braquiacion, el area por la que te
hayas de mover debe ser al menos parcialmente boscosa, con
los arboles separados menos de 15", No puedes utilizar esta ap-
titud si llevas un objeto en cualquiera de las manos, ni tampoco
si llevas una armadura mas pesada que intermedia.

“Combate con dos armas mayor [general]
Eres un maestro en la lucha con ambas manos.
Prerrequisito: Combate con dos armas mejorado, Combate
con dos armas, Ambidextrismo, ataque base +15.

Puedes lanzar conjuros estando en una forma salvaje.
Prerrequisito: aptitud para utilizar forma salvaje, Sab 13.
Beneficio: puedes realizar los componentes verbales y so-

miticos de un conjuro estando en una ﬁ!mm salvaje. Por ejem-

plo, en forma de halcon puedes utilizar chirridos y gestos de tus
garras como sustitutos de los componentes verbales y somati-
cos normales de un conjuro. Puedes utilizar cualquier compo-
nente material o foco que puedas sujetar con un apendice de tu
forma actual, pero no puedes utilizar ninguno de los objetos
que se han fundido en la forma. Esta dote no permite el uso de
objetos magicos mientras estés en una forma que normalmen-
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te no permitiria st uso, y tampoco te proporciona la aptitud de
hablar mientras estes en forma salvaje.

Control animal [general]

Puedes canalizar el poder de la naturaleza para ganar control so-
bre los animales.

Prerrequisitos: Repulsion animal, aptitud para lanzar ha-
blar con los anvmales y anustad con los animales.

Beneficio: puedes reprender o comandar animales del mis-
mo modo que un clérigo malvado reprende muertos vivientes.

ra comandar a un animal, debes ser capaz de hablar con él

mediante un efecto de hablay con los animales, aunque puedes
hacerle llegar las ordenes mentalmente si asi lo deseas. El nu-
mero de veces por dia que puedes utilizar esta aptitud es igual a
3 + tu modificador de Carisma.

Tu nivel mas alto como lanzador de conjuros divinos es el
nivel al cual reprendes animales.

Especial: los animales que comandes mediante esta aptitud
cuentan respecto al limite de DG de animales de los cuales pue-
des ser amigo mediante amistad con los animales.

Control vegetal [general]
Puedes canalizar el poder de la naturaleza para ganar control so-
bre las plantas.

Prerrequisitos: Repulsion vegetal, aptitud para lanzar ha-
blar con las plantas.

Beneficio: puedes reprender o comandar plantas del mismo
modo gue un clérigo malvado reprende muertos vivientes. Pa-
ra comandar a una planta, debes ser capaz de hablar con ella
mediante un efecto de hablar con las plantas, aunque puedes ha-
cerle llegar las ordenes mentalmente si asi lo deseas, El nume-
ro de veces por dia que puedes utilizar esta aptitud es igual a 3
+ tu modificador de Carisma. Tu nivel mas alto como lanzador
de conjuros divinos es el nivel al cual reprendes animales.

Crear infusion [creacion de objeto]
Puedes almacenar un conjuro divino en hierbas especialmente
preparadas (ver el Capitulo 3 para los detalles sobre las infusiones).

Prerrequisitos: Supervivencia 4 rangos, lanzador de conju-
ros de nivel 3.

Beneficio: puedes crear una infusion de cualquier conjuro
divino que esté disponible para ti. Hacer una infusion de hier-
bas con un conjuro requiere un dia. Cuando creas una infusion,
tii determinas el nivel del lanzador, que debe ser suficiente pa-
ra lanzar el conjuro en cuestion y no mayor que tu propio nivel.
El precio base de una infusion es el nivel del conjuro por el ni-
vel del lanzador por S0 po. Para crear una infusion debes gastar

Puntos de golpe recuperados por nivel del personaje por dia

con Curacion Acelerada
y cuidados a largo plazo
por una prueba con éxito de Sanar

con Curacién acelerada

Actividad extenuante 1 2
Actividad ligera 1.5 3
Descanso completo en cama 2 4

Puntos de caracteristica recuperados por dia

con Curacion Acelerada
y cuidados a largo plazo
con Curacion acelerada por una prueba con éxito de Sanar

Actividad extenuante 1 2
Actividad ligera 2 3
Descanso completo en cama 3 5

1/25 del precio base en PX y utilizar materias primas por un va-
lor de la mitad de este precio base.

Cualquier infusion que contenga un conjuro con un compo-
nente material costoso o un coste en PX también conlleva un
coste acorde. Ademis del coste derivado del precio base, debes
emplear el componente material y/o pagar los PX cuando cre-
es la infusion

*Critico potenciado [general]
Elige un arma, como espada larga o gran hacha. Con esa arma
sabes como golpear donde duele.

Prerrequisito: Critico mejorado con el arma, ataque base
+12, competencia con el arma.

Beneficio: una vez al dia, puedes elegir un tinico ataque cuer-
po a cuerpo con tu tipo de arma elegida para que sea una ame-
naza automatica antes de que realices la tirada de ataque. Si el
ataque tiene exito, tiras para confirmar el critico, sin importar si
la tirada realizada estuviese dentro del rango de amenaza o no,

Especial: puedes elegir esta dote varias veces. Cada vez se
aplica a un nuevo tipo de arma, Solo puedes utilizar esta aptitud
una vez al dia por tipo de arma a la que se aplique.

Critico predilecto [general]

Sabes como golpear a tus enemigos predilectos donde mas les
duele.

Prerrequisito: ataque base +5, al menos un enemigo predilecta,

Beneficio: selecciona uno de tus enemigos predilectos que
esté sujeto normalmente a golpes criticos. Siempre que ataquesa
ese tipo de criatura, el rango de amenaza del arma que estés usan-
do se dobla. Por ejemplo, una espada larga normalmente produ-
ce una amenaza de golpe critico en una tirada de dado de 190 20
(dos nimeros). En las manos de un personaje con Critico predi-
lecto que la utilice contra un enemigo predilecto, su rango de
amenaza pasa a ser de 17 a 20 (cuatro nimeros). Si fuese tambien
una espada larpa afilada su rango de amenaza pasaria a ser de 154
20 (seis numeros: 2 por ser una espada larga, 2 doblados por ser
un arma afilada y dos doblados de nuevo por Critico predilecto).

Especial: puedes seleccionar esta dote multiples veces. Ca-
da vez se aplica a un nuevo enemigo predilecto. El efecto de es:
ta dote no se apila con la de Critico mejorado.

Curacion acelerada [gener‘al]
Te recuperas mas rapido que otros,
Prerrequisito: bonificador base +5 a losTS Fort.
Beneficio: recuperas puntos de vida perdidos v puntos de
caracteristicas mas rapido de lo que lo harias normalmente, de
acuerdo con la tabla de la pagina siguiente.

Normal
y cuidados a largo plazo

Normal por una prueba con éxito de Sanar
0 0
1 2
175 3

Normal
y cuidados a largo plazo

Normal por una prueba con éxito de Sanar
0 0
1 2
2 4
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“Dureza de dragon [general]

Eres increiblemente duro.
Prerrequisito: bonificador base +11 a los TS Fort,
Beneficio: obtienes +12 puntos de dafo.
Especial: puedes adquirir esta dote multiples veces.

“Dureza de enano [general]

Eres mas duro de lo que eras antes.
Prerrequisito: bonificador base +5 a los TS Fort.
Beneficio: obtienes +6 puntos de dano.
Especial: puedes adquirir esta dote multiples veces.

“Dureza de gigante [general]

Eres sorprendentemente duro.
Prerrequisito: bonificador base +8 a los'TS For.
Beneficio: obtienes +9 puntos de dano.
Especial: puedes adquirir esta dote multiples veces.

Enemighc predilecto adicional
[genera

Eliges un enemigo predilecto adicional.

Prerrequisito: ataque base +5, al menos un enemigo predi-
lecto.

Beneficio: anade un enemigo predilecto a tu lista {ver la
Tabla 3-9 del Manual del Jugador), ademds de los que se te
permiten normalmente. Inicialmente, ganas el bonificador
i1 estandar al dafo y a las pruebas de habilidad usuales con-
tra un enemigo predilecto. Cuando avances mas alla del ni-
vel en el que obtuviste este Enemigo predilecto adicional,
este bonificador aumentard del mismo modo que otros bo-
nificadores por enemigo predilecto. Por ejemplo, supon que
eliges trasgoides como primer enemigo predilecto cuando
eres un explorador de nivel 1., y bestias magicas como se-
gundo cuando alcanzas nivel 5. Entonces adquieres Enemi-
go predilecto adicional como tu dote de 6. nivel y eliges
aberraciones. Cuando alcances nivel 10." tus bonificadores
aumentarin a +3 contra trasgoides y +2 contra bestias magi-
cas y aberraciones.

tngarro [general]

Puedes realizar facilmente presas con tus garras o mordisco.

Prerrequisito: acceso a una forma con garras o mordisco co-
mo armas naturales.

Beneficio: si impactas con un ataque de garra o mordisco,
automdticamente intentas iniciar una presa con una accion
gratuita que no provoca ataques de oportunidad. Si inmovili-
zas con las garras a una criatura cuatro o mas categorias de ta-
mafo mas pequena que ta, estrujas cada asalto produciendo
dafio de garra automatico. Si consigues inmovilizar con tu
mordisco a una criatura tres o mas categorias de tamano mas
pequefa que ti, automaticamente infliges dano por mordis-
co cada asalto, y si no te mueves y no realizas ninguna otra ac-
cién en combate, infliges doble dafio de mordisco a la
criatura agarrada.

Puedes soltar a la victima del engarro con una accion
gratuita, o utilizar una accion estandar para arrojarla. Una
criatura arrojada se desplaza 10 (v recibe 1dé6 puntos de da-
fo) por cada categoria de tamafo que tengas por encima de
Pequeno.

Siarrojas a una criatura mientras estds volando, esta recibe
o bien daio por ser arrojada o bien dafio de la caida, lo que
seil ayor.

Forma salvaje adicional [salvaje]
Puedes utilizar forma salvaje con mis frecuencia de lo normal.
Beneficio: puedes utilizar tu aptitud de forma salvaje dos ve-
ces mas al dia de lo que podrias normalmente. Si eres capaz de
utilizar forma salvaje para convertirte en un elemental, también
ganas un uso adicional de forma salvaje elemental al dia.
Especial: puedes elegir esta dote varias veces, obteniendo
dos usos adicionales de forma salvaje para tus tipos usuales y un
uso adicional de forma salvaje elemental (si tienes esta capaci-
dad) cada vez.

Forma salvaje proporcionada [salvaje]
Utilizas forma salvaje para convertirte en animales de tu propio
tamano, incluso si tu aptitud de forma salvaje no incluye nor-
malmente esa categoria de tamano.

Prerrequisito: aptitud para utilizar forma salvaje, forma na-
tural que no sea de tamano Mediano ni Pequeno.

Beneficio: utilizas tu aptitud de forma salvaje para adoptar la
forma de un animal cuya categoria de tamaiio coincida con la
tuya. Por ejemplo, un druida gigante de las nubes (tamano
Enorme) puede con esta dote utilizar forma salvaje para conver-
tirse en un tiburén Enorme o en un calamar gigante.

Normal: el tamafo de las formas animales que puedes asu-
mir mediante forma salvaje estd limitado por los parametros de
la aptitud, sin importar tu tamano original.

Forma salvaje rapida [salvaje]

Puedes asumir forma salvaje mas rapida y facilmente de lo nor-
mal.

Prerrequisito: aptitud para utilizar forma salvaje para con-
vertirte en un animal terrible, Des 13.

Beneficio: ganas la aptitud de utilizar forma salvaje como
una accion equivalente a moverse.

Normal: un druida utiliza forma salvaje como una accion es-
tandar.

Furia adicional [general]
Puedes enfurecerte con mis frecuencia de la normal.
Prerrequisito: aptitud de Furia.
Beneficio: puedes utilizar tu furia dos veces al dia més de lo
que podrias normalmente.
Especial: puedes coger esta dote varias veces, obteniendo
dos usos de furia adicionales por dia cada vez

Furia destructiva [general]
Haces pedazos barreras y objetos cuando estis enfurecido.
Prerrequisito: aptitud de Furia.
Beneficio: mientras estas enfurecido, obtienes un bonifica-
dor +8 en cualquier prueba de Fuerza que realices para abrir
puertas brutalmente o romper objetos inanimados y estaticos,

Furia instantanea [general]
Activas tu furia instantaneamente.

Prerrequisito: aptitud de Furia.

Beneficio: tu furia comienza en cualquier instante que de-
sees, incluso aunque no sea tu turno o estés sorprendido. Pue-
des activar tu furia en respuesta a la accion de otro una vez que
conozeas su resultado pero antes de que tenga efecto. Asi, pue-
des ganar los beneficios de la furia a tiempo de prevenir o me-
jorar un acontecimiento no deseable. Por ejemplo, puedes
obtener los puntos de golpe adicionales que proporciona la fu-
ria justo antes de un golpe que sin ellos te habria dejado in-

!
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consciente, o mejorar tus posibilidades de superar un tiro de
salvacion contra un conjuro lanzado.
Normal: solo puedes entrar en furia durante tu rurno,

Furia intimidatoria [general]
Tu furia produce miedo en tus oponentes.

Prerrequisito: aptitud de Furia.

Beneficio: cuando te enfureces, designa a un tnico enemi-
go en un radio de 30, el cual debera hacer una salvacion de Vo
luntad (CD = 10 + la mirad del nivel de tu personaje + tu
modificador de Carisma) o quedar estremecido mientras conti-
ntie tu furia y el blanco pueda verte (una criatura estremecida
sufre una penalizacion —2 de moral en los tiros de ataque, sal-
vaciones y pruebas). Un blanco que supere la salvacion es in-
mune al efecto intimidatorio de tu furia durante un dia. Las
criaturas inmunes al miedo v aquellas que no tienen sentido de
la vista son inmunes a este efecto.

Furia prolongada [general]
Tu furia permanece mas tiempo de lo normal.
Prerrequisito: aptitud de Furia.
Beneficio: tu furia dura 5 asaltos adicionales cada vez que re
enfureces.
Especial: puedes coger esta dote varias veces, apilandose los
asaltos adicionales.

Golpe sobrenatural [general]
Elige un enemigo predilecto que sea inmune a los golpes criri-
cos. Sabes como dar los golpes contra este oponente para sacar-
les el mayor partido.

Prerrequisito: ataque base +7, enemigo predilecto inmune
a los golpes criticos.

Beneficio: cada vez que tu tirada de ataque contra este ene-
migo predilecto hubiera sido un golpe critico, infliges +1dé
puntos de dano adicional por dano de dano que tu arma haria en
un golpe critico. Ademas, tu bonificador al dafio contra enemi-
go predilecto se aplica de modeo normal a este tipo de criaturas.

Normal: las criaturas que son inmunes a los golpes criticos
también son inmunes al bonificador al daio contra enemigos
predilectos.

Hablar en forma salvaaje [salvaje]
Mientras estds en forma salvaje, puedes comunicarte con ani-
males o elementales del mismo tipo que tu forma actual.

Prerrequisitos: aptitud para utilizar forma salvaje, Int 13,

Beneficio: mientras estés en forma salvaje, puedes actuar co-
mo si estuvieses bajo un efecto continuo de hablar con los ani-
males, con respecto a los animales de tu mismo tipo. Por
ejemplo, si utilizas forma salvaje para convertirte en un lobo,
puedes comunicarte con los lobos mientras sigas en esa forma.
Hablas en grunidos, chillidos, chasquidos, o cualquier otro so-
nido que un animal suela utilizar para comunicarse con otros
como ¢l Si eres capaz de utilizar forma salvaje para convertirte
en un elemental, tambien puedes comunicarte con elementa
les del mismo tipo al que pertenezcas, utilizando su lenguaje.
Esta dote no permite la comunicacion mental.

Lucha astuta [general]
Tienes unas posibilidades mejores de lo normal de escapar o es
cabullirte de la presa o la sujecion de las criaturas grandes.
Prerrequisitos: Impacto sin armas mejorados, tamano Pe-
queno o Mediano.

Beneficio: cuando tu oponente sea mas grande que tamafio |
Mediano, ganas un bonificador de circunstancia en tus pruebas
de presa para escapar de una presa o sujecion. La cuantia del bo
nificador depende del tamafio de tu oponente, de acuerdo con
la siguiente tabla.

El oponente es... Bonificador
Colosal +8
Gargantuesco +6
Enorme +4 ]
Grande +2

“Multidextrismo
Eres un experto en el uso de todas tus manos en combate.

Prerrequisito: Des 15, acceso a una forma con tres o mas
brazos.

Beneficio: ignoras todas las penalizaciones debidas al uso de
una mano torpe (Una criatura tiene una mano habil, y todas las
demas son manos torpes; por ejemplo, una criatura con cuatro
brazos tiene una mano habil y tres manos torpes).

Normal: sin esta dote una criatura sufre una penalizacion- 4 |
en sus tiros de ataque, pruebas de aptitud y pruebas de habili-
dad realizadas con una mano torpe.

Especial: esta dote es similar a la dote de Ambidextrismo,
pero aplicada a criaturas con tres o mas brazos.

Natacion mejorada [general]
Nadas mas rapido de lo normal.

Prerrequisito: Nadar 6 rangos.

Beneficio: nadas a la mitad de tu velocidad terrestre con una
accion equivalente a moverse o a tres cuartos de tu velocidad te-
rrestre con una accion de asalto L‘Umplclo.

Normal: nadas a un cuarto de tu velocidad terrestre con una |
accion equivalente a moverse v a la mitad de ru velocidad te-
rrestre con una accion de asalto completo.

Olfato [salvaje]

Tu sentido del olfato es tan agudo como el de un lobo.

Prerrequisito: aptitud para usar forma salvaje para convertir-
se en un lobo, Sab 11,

Beneficio: ganas la aptitud extraordinaria de olfato (del ti-
po basado en el aire, tal y como se describe en el Capitulo 3 de
la Guia del Duncron Master), que funciona sin importar
forma.

“Parada con la mano torpe
[general]
Eres capaz de utilizar el arma de tu mano torpe para defender
te de ataques cuerpo a cuerpo.

Prerrequisito: Ambidextrismo, Des 13, Combate con dos
armas, ataque base +3, competencia con arma.

Beneficio: cuando luches con dos armas vy utilices la op
cion de ataque completo, puedes decidir durante tu accion si
atacar de modo normal o sacrificar tu ataque con la mano tor:
pe durante ese asalto a cambio de un bonificador +2 de esqui-
vaa tu CA,

Si eliges esta opcion, sigues sufriendo penalizadores a tus
atagues como si estuvieras luchando con dos armas. Si tam.
bién estas utilizando un broquel, su bonificador a la CA se api-
la al bonificador de esquiva. Sélo puedes utilizar con esta dote
armas con hoja o con empunadura de una categoria de rama-
fo menor que la tuya.



Permanecer consciente [general]

Tienes una fuerza de voluntad que te sostiene incluso cuando
las cosas pintan de la peor manera posible.

Prerrequisito: ataque base +2, Aguante, Voluntad de hierro,
Dureza.

Beneficio: después de que tus puntos de golpe hayan sido
reducidos a 0 o por debajo, puedes realizar una accion parcial en
tu turno cada asalto hasta que alcances los —10 puntos de golpe.

Repulsion animal [general]
Puedes canalizar el poder de la naturaleza para ahuyentar a ani-
males.
Prerrequisito: aptitud para lanzar detectar antmales o plantas.
Beneficio: puedes expulsar {pero no destruir) animales
del mismo modo que un clérigo bueno expulsa muertos vi-
vientes, El nimero de veces por dia que puedes utilizar esta
aptitud es igual a 3 + tu modificador de Carisma. Tu nivel mas
alto como lanzador de conjuros divinos es el nivel al que ex-
pulsas animales,

Repulsion vegetal [general]
Puedes canalizar el poder de la naturaleza para ahuyentar
plantas.
Prerrequisito: aptitud para lanzar detectar animales o plantas.
Beneficio: puedes expulsar (pero no destruir) plantas del
mismo modo que un clérigo bueno expulsa muertos vivien-
tes. Trata a las plantas inméviles como criaturas incapaces de
huir. El niimero de veces por dia que puedes utilizar esta apti-
tud es igual a 3 + tu modificador de Carisma. Tu nivel mas al-
to como lanzador de conjuros divinos es el nivel al que
expulsas plantas.

Resistencia a la energia [general]
Canalizas el poder de la naturaleza para resistir un tipo derer-
minado de energia (dcido, electricidad, frio, fuego o sonico).

Prerrequisito: Bonificador base +8 a los TS For,

Beneficio: elige un tipo de energia. Obtienes resistencia 5
contra este tipo de energia. Por ejemplo, si eliges fuego, ignoras
los § primeros puntos de dafio que recibas cada asalto, inde-
pendientemente de si el dafio viene de una fuente mundana o
magica,

Especial: puedes elegir esta dote varias veces. Si eliges el
mismo tipo de energia dos 0 mas veces, los efectos se apilan. Es-
taresistencia no se apila con la proporcionada por ningtin con-
juro u objeto migico.

Resistencia mayor [general]
Eres extraordinariamente resistente al dano.
Prerrequisito: reduccion de dano como rasgo de clase o ap-
titud innata.
Beneficio: tu reduccion de dafio aumenta en +1/- Si nor-
malmente iria aumentando con el nivel, lo sigue haciendo a su
indice normal. Por ejemplo, un barbaro de nivel 15" tiene re-

duccion de dano 2/~ Eligiendo esta dote, aumenta a 3/~ Pos-
teriormente continuara aumentando en +1/~ en los intervalos
designados: a 4/-a nivel 17,y a 5/ a nivel 20", No puedes ele-
gir esta dote mas de una vez.

Resistir enfermedades [general]
Has desarrollado una resistencia natural a las enfermedades.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 a las salvaciones de
Fortaleza contra enfermedades.

Resistir venenos [general]
Has desarrollado una inmunidad a los efectos de los venenos
mediante la exposicion a dosis controladas.
Beneficio: obtienes un bonificador +4 a las salvaciones de
Fortaleza contra venenos.

Sombra [general]
Eres mejor que la mayoria en seguir a la gente sin que se per-
caten.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las pruebas de Es-
conderse y Avistar.

Viraje brusco [general]
Cuando vuelas puedes cambiar rapidamente de direccién una
vez por asalto,

Prerrequisito: aptitud para volar.

Beneficio: esta dote te permite girar un angulo de hasta 180
grados ademas de cualesquiera otros giros que puedas hacer de
modo normal, sin importar tu maniobrabilidad. No puedes ganar
altura durante el asalto en que realices un viraje brusco, pero si
puedes lanzarte en picado. Para mas informacion ver Movimien-
to aéreo tactico' en el Capitulo 3 de la Guia del DuncGEON Masizr.

Vista ciega [salvaje]
Tus sentidos son tan agudos como los de un murciélago.

Prerrequisito: aptitud para utilizar la forma salvaje para con-
vertirse en un murciélago terrible.

Beneficio: obtienes la aptitud extraordinaria de vista ciega
(tal y como se describe en el Capitulo 3 del Manual del Dunc-
ON MasteR), que funciona sin importar tu forma. Como un
murciélago terrible, emites sonidos de alta frecuencia, inaudi
bles para la mayoria de las criaturas, a modo de un “radar” que
te permite localizar objetos y criaturas en un radio de 120 Ya
que esta aptitud requiere del oido, cualquier circunstancia que
te prive de este sentido también anula tu vista ciega.

Vuelo mejorado [general]
Obtienes una maniobrabilidad mejor de lo normal al volar.
Prerrequisito: aptitud para volar (natural, magica o me-
diante cambio de forma).
Beneficio: tu maniobrabilidad de vuelo aumenta en un gra-
do. Por ejemplo, si tu maniobrabilidad normal era mala, pasa a
ser regular.
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" Las buenas herramientas hacen hu brabajo ms ficil, lanto st te dedicas a la
guena cormo a la paz, Elige tus heramientas cuidadosaniente.”
—Soveliss

MHE

Todo aventurero depende de su equipo. Sin armas, armadura ni
otro equipo, anto magico como mundano, un héroe no puede
derrotar a sus enemigos, montar una defensa adecuada o superar
los obstiaculos que se le presenten tanto en los dungeon como en
el mundo del exterior. Este capitulo presenta nuevas armas exo-
ticas y nuevos objetos migicos, la mayoria de los cuales estan di-
senados para utilizarse en campo abierto. La dltima seccion del
ca pﬂlllo deseribe un nuevo fpo de ub_icto magico, la infusion.

ARMAS EXOTICAS

“Me golped. (Con i irbol!”
— Un sorprendido Krusk

Las armas que se presentan a continuacion pueden ser utiles
para los personajes en la naturaleza. Este tipo de armas exdticas
puede ser de uso comtin en los extremos mas lejanos del mun-
do de campana, y presentan una interesante opcion para los
personajes que aprendan a utilizarlas.

Descripcion de las armas
Ankus: el ankus es una vara con un gancho utilizada para
conducir elefantes. Inflige solo dafo atenuado, pero gracias a

TABLA 3—1: NUEVAS ARMAS EXOTICAS
Armas exdlicas—Cuerpo a cuerpo

Arma Precio Dano Critico
Grandes
Ankusj 15 po 2d4j x2

Armas exdticas—Ataque a distancia

Arma Precio Dano Critico
Medianas
Ballesta de torno®** 75 po 1d&§ 19-20/x2
Virotes, ballesta de torno (10) 5 po — —
Cerbatana* 1 po 1 %2
Agujas, cerbatana (20) 1 po — -
Nagaika®* 25 po 1d6 «3
Nagaika, reforzada
bonificador +1 de Fue 225po  1d6 %3
bonificador +2 de Fue 325po  1d6 %3
bonificador +3 de Fue 425 po  1d6 %3
bonificador +4 de Fue 525po  1d6 %3
Grandes
Cerbatana larga** 10 po 1d4 %2
Dardos, cerbatana (10) 1 po — -
Tronco™* 10 po = =2

*Peso despreciable.

su gancho también puede utilizarse para realizar ataques de de-
rribo. Si trataran de derribarte durante tu propio intento podri-
as evitarlo soltando el ankus, Esta arma tiene un alcance de 10/

Ballesta de torno: la ballesta de torno dispara una cuerda,
unida a un virote especial. El virote tiene forma de gancho y ew'
ta dividido en la cabeza y el centro del asta, teniendo dos partes
vueltas hacia atris como una serpiente de dos cabezas, La del
gada cuerda ralentiza el vuelo del virote, reduciendo por lo tan-
to su incremento de distancia. Con un impacto con éxito, el
vitote se divide como un hueso de la suerte, haciendo que las
cuerdas unidas rodeen al blanco y le enmarafien (NdC: las dos
mitades del virole acttian como anzuelos). Si el blanco es un objeto
mévil de tu categoria de tamano o menor, puedes utilizar las
cuerdas para arrastrarlo hacia ti.

Una criatura enmaraniada sufre una penalizacion de —2 en las
tiradas de ataque y de —4 a la Destreza. Sélo puede moverse a
mitad de su velocidad y no puede cargar ni correr. Si controlas
la cuerda de arrastre teniendo éxito en una prueba enfrentada
de Fuerza mientras la sujetas, la criatura enmaranada solo pue-
de moverse dentro de los limites que la cuerda le permita. Lan-
zar un conjuro mientras se esta enmarafado requiere ung
prueba con éxito de Concentracion (CD 15},

La criatura enmarafiada puede escapar de las cuerdas con
una prueba de Escapismo (CD 20}, que es una accion de asalto
completo. La cuerda tiene 5 puntos de golpe, y puede ser rot:
(ver el Capitulo 8 del Manual del Jugador) con una prueba de
Fuerza (CD 25, también es un accion de asalto completo).

Elefecto enmaranador de una ballesta de torno es util solo con_
tra criaturas de tamanos comprendidos entre Diminuto y Grande,
ambos incluidos. El dafio atenuado afecta a todas las criaturas.

Una ballesta de torno requiere de las dos manos para utili-
zarla con efectividad, sin importar el tamano del usuario. Car-
gar una ballesta de torno es una accion de asalto completo que
provoca ataques de oportunidad.

i
i

Incremento Puntos de
de distancia Peso Tipo Dureza  golpe
15 Ib. Cantundente 5 10
Incremento Puntos de
de distancia Peso Tipo Dureza  golpe
50' 10 Ib. Perforante 10 10
— _ b, — 10 1
10 2 lb. Perforante 5 3
e kg P12 2 '|
— 4 |b. Cortante b 5
— 5 1b. Cortante i 8
— 6 Ib. Cortante 7 8
7 Ib. Cortante 7 8
- 8 Ib. Cortante 7 8
10 4 |b. Perforante 5 4
— 1 lb. 2 1
10 100 Ib. Contundente 5 120

#*Consulta la descripcion de este arma para encontrar sus reglas especiales.

TArma cuerpo a cuerpo con alcance.
§El arma inflige dario atenuado en lugar de dafo normal,
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3 Cerbatana

Tronco

Una criatura de tamafo Mediano o mayor puede disparar,
pero no cargar, una ballesta de torno con una mano con un pe-
nalizador de —4. Una criatura de tamano Mediano o mayor pue-
de disparar una ballesta de torne con cada mano con un
penalizador de —6, ademas del penalizador de -4 normal por ata-
car con la mano torpe (—6 mano habil/~10 mano torpe). La do-
te Combatir con dos armas no reduce estas penalizaciones
debido a que representa la pericia con armas de combate cuer-
po a cuerpo, no con armas a distancia. La dote de Ambidextris
mo te permite anular la penalizacion —4 por mano torpe,
dejando los penalizadores en —6 para ambas manos.

Cerbatana: la cerbatana es un largo tubo a traves del cual in
suflas aire para disparar agujas. Una aguja inflige 1 punto de da-
no, y ademas puede llevar un veneno de contacto.

Cerbatana larga: la cerbatana larga dispara dardos, que son li
geramente mas pequenos que los utilizados como arma. Estos dar-
dos infligen 1d4 puntos de dafio ademas de poder llevar veneno,

Nagaika: la nagaika es un latigo de cuero tachonado con
cristales. A diferencia del litigo, inflige dafio normal y puede
herir a enemigos con armadura. Aunque la mantienes en tu
mano, debe tratarse como un arma de proyectiles con un al-
cance maximo de 15y ningun penalizador por alcance.

Debido a que la nagaika puede enrollarse en torno a la pier
na u otro miembro de un enemigo, puedes intentar ataques de
derribo con ella. Si trataran de derribarte durante tu propio in-
tento podrias evitarlo soltindola. Ademas, obtienes un bonifi-
cador +2 en las tiradas enfrentadas de ataque cuando urilices la
nagaika para intentar desarmar a un oponente (incluyendo la ti
rada para evitar ser desarmado si tu intento falla).

Nagaika, reforzada: un personaje que seleccione Competen-
¢ia con arma exotica {nagaika) también tiene competencia con la
nagaika reforzada. Esta arma esta hecha de un cuero excepcio

nalmente fuerte, lo que permite al usuario aplicar su bonificador
de Fuerza a las tiradas de Dano (dentro de los limites del arma),

Tronco: un tronco es un pesado poste que puedes arrojar
contra uno o mas blancos que estén agrupados muy juntos. Pa-
ra lanzar un tronco, debes seleccionar una zona de 10" como ob-
jetivo y golpear a una CA 15. El éxito implica que todo el
mundo en la zona objetivo debe realizar un 'S de Reflejos (CD
= tu tirada de ataque) o desplazarse hacia atras 5. Si una criatu-
ra u objeto en la zona objetivo es incapaz de moverse, recibe
2dé puntos de dano. El tronco se utiliza normalmente para
romper formaciones militares,

r

NUEVOS OBIETOS MAGICOS

“El lobo vepresenta el exceso de confianza. Suele dar a su presa cierta
ventaja, solo pava corver mas distancta y mas vapido que su presa. Pero
el lobo ignora que la carreva es larga. Algiin din algo sera mas rapido
que el lobo, y no le davd ninguna ventaja',

—La Baraja de las Eras

Esta seccion describe varios nuevos objetos magicos de dife-
rentes tipos. Muchos de ellos son especialmente utiles para per-
sonajes que pasan la mayoria de su tiempo en campo abierto o
para aguellos que tratan con animales.

Algunos de estos dispositivos estan disefiados para ser utili-
zados por animales. Un animal puede llevar a la vez sélo un co-
llar, silla de montar, brida u otro objeto similar,

Aptitudes especiales
de las armaduras y los escudos

Las armaduras o escudos con una aptitud especial deben tener
al menos un bonificador +1 de mejora.
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TABLA 3—2: NUEVOS OBJETOS MAGICOS
Aptitudes especiales

de las armaduras y los escudos Precio de mercado

Acudtica Bonif. +2
Acudtica (can respiracion acudtica) Bonif. +3
Confortable Bonif. +1
Salvaje Bonif. +3

Armaduras especificas Precio de mercado

Armadura gris de madera férrea 137.650 po
Armadura del palafrenero 10.670 po
Aptitudes especiales

de las armas Tipo Precio de mercado
Agotadora Cuerpo a cuerpo, a distancia Banif. +1
Cazadora Cuerpo a cuerpo, a distancia Bonif, +1
Oponible Cuerpo a cuerpo, a distancia Bonif. +1

Armas especificas Precio de mercado

Flecha de curar heridas leves 107 po
Flecha de curar heridas moderadas 607 po
Flecha de curar heridas serias 1.507 po
Flecha de curar heridas criticas 2.807 po
Hoja del berserker (+1) 6.335 po
Hoja del berserker (+2) 15.335 po

Pociones Precio de mercado
Direccion infalible 150 po
Intuicion natural 150 po
Ldgica animal 150 po.

Objetos maravillosos Precio de mercado

Botas de aguante 16.000 po
Cierre silvestre 4.000 po
Collar de deteccion de enemigos predilectos 34.000 po
Collar de ingenio (1 truco) 700 po
Collar de ingenio (2 trucos) 1.400 po
Collar de ingenio (3 trucos) 2.100 po
Collar de resistencia (+1} 490 po
Collar de resistencia (+2) 1.960 po
Collar de resistencia (+3) 4.410 po
Collar de resistencio (+4) 7.840 po
Collar de resistencia (+5) 12.250 po
Gafas de seguimiento 2.000 po
Roca enhiesta (nivel 0) 10.676 po
Roca enhiesta (nivel 1.) 10.850 po
Roca enhiesta (nivel 2.) 12.600 po
Roca enhiesta (nivel 37) 15.750 po
Roca enhiesta (nivel 47) 20.300 po
Roca enhiesta (nivel 5) 26.250 po
Roca enhiesta (nivel 6.) 33.600 po
Roca enhiesta (nivel 7.) 42.350 po
Roca enhiesta (nivel 87) 49.700 po
Roca enhiesta (nivel 97) 57.750 po
Torque de lenguaje animal 12.000 po
Yelmo de unidn 7.200 po

Acuatica: las armaduras y escudos con este encantamiento
tienen una apariencia aerodinamica y un brillo verdoso. Una ar-
madura o escudo con este encantamiento permite a su portador
moverse libremente a través del agua sin necesidad de pruebas
de Nadar. Las reglas de ahogarse siguen aplicindose, a no ser
que el objeto también este encantado con respintcion acuatica.

Nivel de lanzador: 77 Prevrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, ltbertad de movimiento, vesprracion acuatica; Precio de mer-
cado: bonif. +2 o bonif. +3 con resprracton acudtica.

Confortable: una armadura con este encantamiento permi-
te al portador descansar confortablemente durante la noche sin

quitarsela, sin importar lo pesada que sea, El portador puede po-
nerse la armadura en tan solo § asaltos, y guitarsela en uno.
Nivel de lanzador: 55 Prevrequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, ablandar tierra y piedra; Precio de mercado: bonit. +1.
Salvaje: la armadura y bonificadores de mejora del objeto
permanecen en efecto incluso mientras el portador estd en for-
ma salvaje. Estos objetos se funden en la forma salvage del porta-
dor, y por lo tanto no pueden ser detectados en esa forma.
Nivel de lanzador: 95 Prevvequisitos: Fabricar armas y armaduras
magicas, fundirse con al piedra; Precio de mercado: bonif. +3.

Armaduras especificas
Las siguientes armaduras especificas, por lo general se construyen
de antemano exactamente con las caracteristicas descritas aqui.
Armadura gris de madera férrea: cuando se encuentra ini-_
cialmente, esta armadura completa +2 suele aparentar estar he-
cha de acero. En realidad, esta construida con madera que ha
sido transformada permanentemente en madera ferrea.
Nrvel de lanzador: 112 Prervequisitos: Fabricar armas y armadu-~
ras magicas, madera ferea; Precio de mereado: 137.650 po.
Armadura del palafrenero: esta armadura se presenta como
una i complela 42 finamente construida y disenada espect-
ficamente para alguien que luche a lomos de una montura. El por-
tador obtiene un bonificador +1 de competencia a las pruebas de
Montar, Ademis, proporciona a la montura del portador un boni
ficador +2 de mejora a su Destreza y aumenta su velocidad en +10°
Nivel de lanzador: 67 Prevrequustlos: Fabricar armas y armaduras
magicas; Precio de mercado: 10.670 po.

-

Aptitudes especiales
de las armas magicas

Un arma magica con una aptitud especial debe tener al menos
un bonificador +1 de mejora.

Agotadora: un arma con esta aptitud inflige +1d6 puntos de
dano con cada impacto con éxito. Sin embargo, todo el dane
que produce (la cantidad normal para ese arma mas todos los
bonificadores aplicables) es atenuado en lugar de dano normal
Los arcos, ballestas y hondas encantados de este modo extien
den el efecto agotador a su municion,

Nivel de lanzador: 85 Prervequisifos: Fabricar armas y armaduras
magicas, ablandar tierra y piedra; Precio de mercado: bonif. +1,

Cazadora: cuando es utilizada por un explorador contra un
enemigo predilecto, un arma cazadora dobla el bonificador al
dano del portador contra sus enemigos predilectos.

Nuvel de lanzador; 6.5 Prevrequisilos: Fabricar armas y armaduras
magicas, colmillo magico mayor; Precio de mercado: bonif. +1.

Oponible: incluso una criatura que carezca de las manos
apropiadas para el arma puede esgrimir un arma oponible. Es
te encantamiento crea una o mds proyecciones equivalentes:
pulgares en el arma. Estos “pulgares” artificiales s¢ unen l
miembro apropiado del portador para permitir un uso adecua
do. Para esgrimir un arma oponible, una criatura debe ser cor
porea, tener miembros, tener competencia con el arma y ser
capaz de mantenerse en pie sin el miembro(s) que sujetan d
arma oponible.

Nivel de lanzador: 65 Prevrequisifos: Fabricar armas y armaduras
magicas, colmillo mdgico mayor; Precto de mevcado: bonif. +1.

Armas especificas

Las siguientes armas especificas, por lo general, se construyen
de antemano exactamente con las caracteristicas descritas
aqui.



Flecha de curar heridas leves: cuando esta flecha +1, por lo
demas normal, impacta en un blanco, no causa daio, En su lugar,
¢l blanco se ve afectado por un conjuro de curar hendas leves, que
cura 1d8+1 puntos de dano. Si una flecha de este tipo impacta en
un muerto viviente, se permite a la criatura que resista el conju-
ro con una salvacion de Voluntad (CD 11) para mitad del daio.

Una flecha de curar heridas moderadas cura 2d8+3 puntos de da-
fio y tiene una CD base de 12. Una flecha de cuvar heridas graves
cura 3d8+5 puntos de dafo y tiene una CD base de 13. Una fle
cha de curar hevidas criticas cura 4d8+7 puntos de dafo y ticne
una CD base de 14,
| Nivel de lanzador: 1" (leve), 3. (moderada), 5 (grave), 7: (critica);

Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras magicas, curr heridas
leves (leve), curar hevidas modevadas (moderada), cuvar heridas graves
g , cuvar heridas crtficas (crilica); Precio de merveado: 107 po {le-
! ve), 607 po (moderada), 1.507 po (grave) o 2.807 po (crilica); Coste
e creacion: 57 po + 4 PX {leve), 307 po + 24 PX (moderada), 757 po
‘ +60 PX {grave) 0 1.407 po + 112 PX (erilica).
i Hoja del berserker: el bonificador de esta espada bastarda +1
0 +2aumenta en +1 cuando el portador se sumerge en la furia
barbara.
[ Nivel de lanzador: 72 Prevrequisitos: Fabricar armas y armaduras
| m;tglcau\,um'i'mn cmocional (_Jm‘nr‘.': Precio de mevcado: 6.335 pofar
ma +1) 0 15.335 (arma 42} Cosle de creacion: 3.335 po + 240 PX
‘ larma +1) 0 7835 po + 600 PX (arma +2).

Descripciones de las pociones

[ Las siguientes son pociones no estandar de interés para barba-
ros, druidas y exploradores.

‘ Direccion infalible: un personaje que beba esta pocion ob-
tiene un bonificador +10 de circunstancia en las pruebas de In-

| wir direccion durante 1 hora.
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Nivel de lanzador: 2.5 Prevrequisilos: Elaborar pocion, nivel del
lanzador de conjuros 6 o mas; Precio de mercado: 150 po.

Intuicion natural: un personaje que beba esta pocion ob-
tiene un bonificador +10 de circunstancia a las pruebas de Su-
pervivencia durante 1 hora,

Nivel de lanzador: 275 Prevrequisilos: Elaborar pocion, nivel del
lanzador de conjuros 6 0 mas; Precio de mereado: 150 po.

Logica animal: un personaje que beba esta pocion obtiene
tuna empatia intuitiva con los animales (en la forma de un bo-
nificador +10 de circunstancia en las pruebas de Trato con ani-
males) durante 1 hora. Un consumidor con rangos en Empatia
animal también gana un bonificador +10 de circunstancia en
las pruebas de esa habilidad.

Ntvel de lanzador: 27, Prevrequiisitos: Elaborar pocion, nivel del
lanzador de conjuros 6 o mas; Precio de mercado: 150 po.

Descripciones de los objetos

maravillosos

Los siguientes objetos maravillosos estin disefiados principal-
mente para su uso por barbaros, druidas y exploradores,

Botas de aguante: estas botas proporcionan a su portador
un boniticador +4 de circunstancia en las pruebas para realizar
cualquier accion fisica que se extienda durante un periodo de
tiempo, como correr, nadar o aguantar el aliento. El portador
rambién gana un bonificador +4 de circunstancia en las salva-
ciones de Tortaleza para resistir el dafio atenuado causado por
la exposicién al calor o al frio, y un bonificador 4 de circuns-
tancia en las pruebas de Constitucion realizadas para evitar ¢l
dano atenuado de la sed v la inanicion.

Nivel de lanzador: 3.5 Prevvequisilos: Fabricar objeto maravillo-
s0, aguante; Precio de mervcado: 16,000 po; Peso: 1 Ib.

Cierre silvestre: mostrandose como una cadena de oro de 3
pulgadas de largo, este objeto solo funciona cuando se adjunta
a un amuleto {u objeto similar) o atuendo (o similar). El cierre
impide que el objeto al que se adjunta adopte la nueva forma
del usuario cuando se ve afectado por magia transformadora
{como polimorfarse o la aptitud de druida forma salvage), permi
tiendo que se use el objeto con la nueva forma. Por ejemplo, un
druida con un cierre silvestre unido a su presea de la sabiduria po-
dria adoprar la forma de un lobo (que normalmente no usa
equipo] y la presea mantendria su forma original, completa
mente funcional. Algunas formas pueden ser dafinas para cier-
tos objeros (como un elemental de fuego cuando se lleva un
collar de bolas de fuego).

Nivel de lanzador: 55 Prevvequisitos: Fabricar objeto maravillo-
s0, polimorfarse, o el creador debe tener la apticud de forma sal-
vaje; Precio de meveado: 4.000 po; Peso: —,

Collar de deteccién de enemigos predilectos: este collar
en forma de estrella esta hecho de plata pura. Cuando uno de
los enemigos predilectos del portador esta en un radio de una
milla, el collar emite un suave zumbido. Concentrandose, el
portador puede detectar la direccion del enemigo predilecto
mis proximo en ese rango.

Nivel de lanzador: 115 Prevvequisitos: Fabricar objeto maravillo-
so, defeclay enermigo predilecto (ver Capitulo 6); Precio de mercado:
34.000 po; Peso: -

Collar de ingenio: este collar de animales se expande para
ajustarse al cuello de su portador. Mientras lleve este objeto, un
animal puede realizar uno o mas trucos adicionales aparte de
los que ya conoce. Bl creador del collar debe designar el ruco o
trucos especificos que proporciona. Un animal no puede llevar
mis de un collara [a vez.
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Roca enbiesta

Collar de vesistentia
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Gafas de segrimicnto P

Nuvel de lanzador: 5" Prevrequusifos: Fabricar objeto maravillo-
so, truco antmal (ver (:Zzlpftu]o 6); Precio de mercado: 700 po (1 tru-
co, 1.400 po (2 trucos) o 2.100 po (3 trucos); Peso: 1 1b.

Collar de resistencia: este collar de animales se expande
para ajustarse al cuello de su portador. Mientras lleve este obje-
to, un animal obtiene un bonificador de +1 a +5 de resistencia
en todos los tiros de salvacion (Fortaleza, Reflejos y Voluntad).
Un animal no puede levar mas de un collar a la vez

Nivel de lanzador: 52 Prevrequusttos: Fabricar objeto maravillo
so, reststencia; Precto de mervcado: 490 po (1}, 1.960 po (+2}, 4.410
po (43}, 7.840 po (+4) 0 12.250 po (+5); Peso: 1 1b.

Gafas de seguimiento: las lentes de estas gafas estan tintadas de
color verde y amarillo. Proporcionan a su portador un bonificador
+10 de competencia en las pruebas de Supervivencia para rastrear,

Nivel de lanzador: 32 Prevrequitsitos: Fabricar :_:b_ji:lu maravilloso,
S rangos en Supervivencia; Precio de mercado: 2.000 poy; Peso:

Roca enhiesta: este enorme obelisco de piedra aumenta la
anzar un tnico conjuro cuando esta

aptitud de un druida para
en contacto con él. El creador elige un conjuro de druida para
que sea afectado por la piedra y un sacrificio especifico (como
una vaca o un punado de gemas) para activarlo. Tras ello, cual-
quier druida puede utilizar el conjuro de fundirse con la predra
para unirse con la roca enhiesta v descubrir estos dos factores.
Una vez lo ha hecho, puede activar la voca enhiesta por si mismo
con tan solo hacer el sacrificio designado.

De ese momento en adelante, siempre que el druida esté en
contacto con la piedra activada puede lanzar el conjuro como si
estuviese afectado por las dotes de Potenciar conjuro, Ampliar
conjuro y Prolongar conjuro. Debido a que cada voca enhiesta atec-
ta solo a un conjuro, estos objetos normalmente estin dispuestos
en circulos con no mas de 30" de distancia entre dos piedras adya-
centes, por lo que un druida puede moverse a una nueva piedra
para lanzar un nuevo conjuro cada asalto. El nivel del lanzador v

Torque de leng

antmal

(Al

sl

el precio de mercado (transporte no incluido) se determinan s
gun el nivel del conjuro al que afecta la piedra, tal y como sigue

Nivel Nivel Precio
del conjuro  del lanzador ~ de mercado  Coste de creacién
0 58 10.676 po 5.338 po + 427 PX
i 5" 10.850 po 5.425 po + 434 PX
22 52 12.600 po 6.300 po + 504 PX
3! 5. 15.750 po 7.875 po + 630 PX
4! 7. 20.300 po 10.150 po + 812 PX
5. 9, 26250po  13.125 po+ 1.050 PX
6! 1n: 33600 po  16.800 po + 1.344 PX
7. 13. 42.350 po 21.175 po + 1.694 PX
8. 15. 49.700 po 24.850 po + 1.988 PX
9! 177 57.750 po 28.875 po + 2.310 PX

Nrvel de lanzador: 5.5 Prervequisilos: Fabricar objeto maravillo
so, fundirse con la piedra, aptitud para lanzar el conjuro elegids
Peso: 8.000 Ib,

Torque de lenguaje animal: este collar de acero forjado ne
presenta ningun colgante ni ornamento. Su portador pued:
hablar con los animales a voluntad.

Nivel de lanzador: 61 Prervequistlos: Fabricar objeto maraville
so, hablay con los antmales; Precio de meveado: 12.000 po; Peso: 1 1b

Yelmo de union: este yelmo de piel animal parece ser d:
mala calidad. Una vez al dia, el portador puede unirse telepan
camente con un unico animal que tenga a la vista. Durante las
guiente hora, el portador puede comunicarse menralmen
con ese animal, enviando y recibiendo mensajes. El yelm
tambien proporciona un efecto de hablar con los animales du
rante el mismo periodo para asegurar una comunicacion apt
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ma. Si la distancia entre el animal y el portador del yelmo exce-
de una milla, la conexion se suspende hasta que la duracion ex-
pira o el animal esta de nuevo dentro del alcance. El usuario
puede seleccionar un animal diferente en cada uso.

Nivel de lanzador: 3. Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, hablar con los animales; Precio de mercado: 7.200 po; Peso: 2 1b.

INFUSIONES

“Lsle bosque es nuestro hogar y extraemos fuerza de sus raices. Tii no,
salvo que te lo permilamos”.
—Vadania

Desde que los seres inteligentes caminaron por primera vez so-
bre la tierra, han sido rapidos en sacar ventaja de la prodigalidad
de vida que hay ante ellos. Cuando los recolectores humanos y
elfos descubrieron que comiendo las hojas de cierta parra po-
dian curar las infecciones, nacio la ciencia de la herboristeria. A
lo largo de los afios, la experimentacion a través de continentes
yocéanos demostro que la naturaleza guardaba el secreto de las
curas para muchas de las enfermedades y debilidades conoci-
das en el mundo. Esta seccion presenta otro uso para las hierbas
mediante la creacion de infusiones, objetos magicos que pue-
den ser imbuidos con el poder de conjuros.

¢Qué es una infusion?

Una infusion es un conjuro divino almacenado en una hierba es-
pecialmente tratada. Funciona como un rollo de pergamino, salvo
en que su activacion es por uso: para activar el conjuro, el usuario
debe consumir la hierba. Esto hace a las infusiones ideales para los
druidas: pueden esconder varias para tomarlas mas tarde, ganando
asi acceso a efectos de conjuro mientras estén en forma salvage, sin
voz ni manos para lanzar conjuros o utilizar objetos estandar.

Descripcion fisica
Las infusiones varian enormemente en apariencia, desde bayas ro-
jizas hasta raices cubiertas de tierra. En general, son objetos muy pe-
quenos y sin peso relevante (una bolsa con diez unidades pesa tan
solo una libra). Una infusion es bastante delicada, con una CA de 9,
L punto de golpe, una dureza de 0y una CD para romperla de 6.

Activacion
Ademais de consumir las hierbas, es necesario tener en cuenta
otra serie de pasos y condiciones al activar la infusion.

Analizar las propiedades: para determinar qué conjuro
contiene una infusion, un personaje debe analizar sus propie-
dades. Esto requiere un conjuro de leer magia o una prueba con
éxito de Conocimiento de Conjuros (CD 15 + el nivel del con-
juro). Analizar una infusion no la activa salvo que sea una infu-
sion maldita especialmente disenada.

Por supuesto, es posible activar una infusion sin analizar pri-
mero sus propiedades. En este caso, el usuario simplemente no
conoce qué conjuro esta a punto de usar.

Activar la infusion: para intentar activar una infusion, el
usuario simplemente se la come. Esto es una accion estandar
que no requiere componentes materiales ni focos (el creador de
lainfusion fue quien los proporciono). Algunos conjuros (como
madera [érren) son efectivos solo cuando se lanzan sobre un ob-
jeto, En estos casos, el usuario debe proporcionar el objeto en el
momento de la activacion, o el conjuro se desperdiciara. Una in-
fusion no puede ser administrada a una criatura inconsciente.

Como beber una pocion, comer una infusion provoca ataques de

oportunidad. Un ataque con éxito contra el usuario hace necesaria
una prueba de Concentracion (CD = 10 + el dano recibido). El fallo
implica que el personaje no logra comerse la infusion en este asal-
to. Si asi lo desea, un atacante puede dirigir su ataque de oportuni-
dad contra la infusion en lugar de contra el personaje, destruyendo
el objeto si tiene éxito al impactar (ver Ataques a objetos’ en el Ca-
pitulo 8 del Manual del Jugador).
Para tener exito al activar una infusion, ¢l

usuario debe reunir los siguientes requisitos:

« Tener el conjuro que contiene en la lista de
su clase (ver el Capitulo 11 del Manual del ju-
gador para los conjuros disponibles para las
diferentes clases).

« Tener la puntuacion de caracteristica reque-
rida para lanzar ese conjuro (por ejemplo, Sa-
biduria 15 para un druida lanzando un
conjuro de nivel 5.

» Tener un nivel de lanzador al menos igual al
de la infusion.

Si el usuario retine todos estos requisitos, el con-
juro guardado en la infusion tiene efecto inme-
diatamente tras su consumo. En los demas casos
la infusion actita como un veneno de ingestion.
El usuario debe realizar una salvacion de Forta-
leza (CD 10+ la mitad del nivel de lanzador de la
infusion) o quedar nauseado. Debe realizarse un
segundo tiro de salvacion a la misma CD y con
las mismas consecuencias tras un minuto.
Determinar el efecto: un conjuro de una

R%gla opcional:
druidas alquimistas
Los druidas no suelen ser buenos al-
quimistas, ya que la Alquimia es una
habilidad transcldsea para ellos. Pero
mientras resulta |6gico que la mayo-
ria de los druidas no sean expertos
en crear fuego de alquimista, su ex-
posicién al mundo natural y sus peli-
gros puede darles cierto talento para
crear contravenenos y otras sustan-
cias utiles en la espesura.

Con esta regla opcional, los drui-
das pueden utilizar la habilidad de Ar-
te (herbolario) en lugar de la
habilidad de Alquimnia para crear ahu-
maderas, bolsas de marafia con-
travenenos y ramitas yesqueras.
Utiliza las CDs dadas en la descrip-
cion de la habilidad de Alquimia y las
reglas para construir objetos dadas
en la descripcion de la habilidad de
Arte (ver el Capitulo 3 del Manual del
Jugador) para hacer estos objetos.

infusion activado con éxito funciona como un
conjuro preparado y lanzado de modo normal. El nivel de lan-
zador de la infusion es siempre el minimo requerido para ese
conjuro, salvo que el lanzador sea de una clase diferente o espe
cificamente desee que sea de otro modo. Por ejemplo, un drui-
da de nivel 12puede querer crear una infusion de descarga
flamigera a nivel de lanzador 12 en lugar del minimo para el
conjuro (nivel de lanzador 7), para conseguir beneficios adicio-
nales que dependen del nivel.

Ya que las infusiones son consumidas durante su activacion,
no pueden ser reutilizadas.

Generacion aleatoria

Puedes generar infusiones aleatoriamente del mismo modo
que conjuros divinos. Ver el Capitulo 8 de la Guia del Duncron
Master pata los detalles,

Crear infusiones

El proceso para crear infusiones es similar al utilizado para crear ro
llos de pergamino. El creador necesita un suministro de hierbas
preparadas, cuyo coste estd incluido en el coste de ereacion de la in-
fusion (25 po por el nivel del conjuro por el nivel del lanzador). El
creador debe pagar el coste total para crear la infusion, indepen-
dientemente de cuantas veces haya creado previamente la misma,

El creador debe haber preparado el conjuro que vaa infundir
y debe proporcionar cualquier componente material o foco re-
querido. Si lanzar el conjuro reduce el total de PX del lanzador,
el creador debe pagar ese coste al momento de comenzar la in-
fusion, ademas del coste de PX propio de crear la infusion. De
un modo similar, cualquier componente material es consumi-
do cuando comienza el proceso, aungue no los focos (los focos
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utilizados para crear una infusion pueden ser reutilizados). La
labor de crear la infusion activa el conjuro preparado, por lo que
no estara disponible para ser lanzado hasta que el personaje ha
ya descansado y recuperado conjuros (esto es, el espacio de con-
juro se gasta como si el creador lo hubiese lanzado).

Crear una infusion requiere un dia por cada 1.000 po de va-
lor de la infusion completada.

Dote de creacion de objetos requerida: Crear infusion.

TaBLA 3—-3: PRECIOS BASICOS Y COSTES DE LAS INFUSIONES

Nivel del conjuro Precio basico Coste basico de creacién

0 25 po 12 po + 1 PX

1 50 po 25 po + 2 PX

2 300 po 150 po+ 12 PX
3 750 po 375 po + 30 PX
4 1.400 po 700 po + 46 PX

5 2.250 po 1.125 po + 90 PX
6 3.300 po 1.650 po + 132 PE
7 4.550 po 2.275 po + 182 PX
g 6.000 po 3.000 po + 240 PX
9 7.650 po 3.825 po + 306 PX

Estos costes suponen que el creador realiza la infusion al nivel
de lanzador minimeo.

Variante: creacion propia

Un personaje que se sienta en casa en [a naturaleza tendra un
buen conocimiento de campo sobre las plantas y puede ser ca-
paz de recolectar y preparar los componentes para una infusion
por si mismo en lugar de pagar al herbolario local porella. Con
un poco de tiempo y energia, un personaje con rangos en Ofi-
cio (herbolario) y Supervivencia puede eliminar al mercader de
la ecuacion y ahorrar algtin dinero en el proceso.

Recolectar

Diferentes infusiones requieren hierbas diferentes. No es sor-
prendente que conforme los conjuros son de nivel mas alto,
mis raras y preciosas sean las hierbas necesarias para hacer una
intusion con ellos. Por lo tanto, no sélo es diferente la hierba ne
cesaria para una infusion de sanar de la necesaria para una in
fusion de curar hendas leves, sino que también es mas dificil de
encontrar. Las hierbas para los conjuros de los niveles mas altos
pueden crecer solamente en lugares remotos, por lo que reco
lectarlas puede requerir largos viajes.

Un personaje puede utilizar Supervivencia para forrajear
una hierba mientras se mueve a la mitad de su movimiento te-
rrestre a través de un drea forestal o natural en general. Realiza
una prueba de Supervivencia (CD = 10 + el doble del nivel del
conjuro a infundir) al final de cada dia pasado forrajeando. El
exito indica que el personaje ha encontrado una cantidad sufi-
ciente de la hierba para una tanica infusion del conjuro desea-
do; el fallo implica que no se ha encontrado nada. Lanzar
detectar animales o plantas proporciona al personaje un bonifica-
dor +2 de circunstancia en la prueba de ese dia,

Mientras forrajea de este modo, un personaje sigue pudiendo
forrajear para mantenerse, como se detalla en la descripcion de la
habilidad de Supervivencia en el Capitulo 4 del Manual del Jugador.

Plantar
Aungue hacer crecer las hierbas para las infusiones parece una
buena idea, pocos personajes aventureros la utilizan realmente.
Mantener una huerta requiere cada dia horas de trabajo en un
unico lugar, y la mayoria de los aventureros no pueden sopor
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tar este grado de union con un sitio. A pesar de ello, un perso-
naje que desee aceptar el reto de la herbicultura puede inten-
tarlo de acuerdo con las siguientes reglas.

Una vez que el personaje ha obtenido una muestra de las
hierbas deseadas (ver Recolectar, mas arriba), puede intentar
cultivarlas. Un tinico personaje puede encargarse de un nime-
ro de hierbas igual al doble del nimero de rangos que tenga en
Supervivencia. Con el cuidado apropiado, una huerta produce
una cosecha dos veces al ano.

ara producir una cosecha de hierbas, el personaje debe rea-
lizar una prueba de Supervivencia o de Oficio (granjero) cada
semana de cultivo, mds una prueba de Supervivencia adicional
en la época de recogida. La CD para el cultivo semanal es la mi-
tad de la CD requerida para encontrar la hierba (ver Recolec
tar). Si esta prueba falla por 5 o mas, la hierba se marchita y
muere, Cada vez que se falle por menos de 4, se va anadiendo
un penalizador—1 acumulativo a la prueba de Supervivencia fi-
nal para recolectar la cosecha. Si esta tiltima prueba tiene éxito,
las hierbas recogidas son suficientes para un numero de infu
siones igual a la mitad del resultado de la prueba. El fallo indi-
caque no se han producido hierbas utilizables.

Contratar a un agricultor para que realice estas labores puede
seruna opeion razonable. Uno hdbil gana { po por dia, o unas 180
po por estacion (lo cual no incluye el coste de adquirir la hierba
para plantar, ni el coste de la tierra para el huerto). El agricultor
medio puede cultivar dos cosechas de hierbas por estacion, cada
una de las cuales produce suficiente como para 1d4 infusiones.

Preparar

Antes de que una hierba pueda ser utilizada en una infusion, de-
be ser preparada apropiadamente, Algunas hierbas deben recibir
algtin tratamiento o ponerse a secar; otras deben ser cocidas, pues-
tasal vapor o empapadas en una solucion de aceite o agua marina.
De nuevo, mientras mas alto sea el nivel del conjuro a infundir,
mis dificil y compleja se volveri la preparacion. Preparar una hier
ba para infusion requiere una prueba de Oficio (herbolario).

Para determinar cuanto dura la preparacion, primero busca
el coste base de creacion de la infusion en la Tabla 3-3 y con-
vierte el precio a piezas de plata (1 po = 10 pp). Tras ello realiza
una prueba de Oficio (herbolario) (CD = 10 + el doble del nivel
del conjuro a infundir), que representa una semana de trabajo.
Si la prueba tiene éxito, multiplica el resultado de la misma por
la CD. Un roral igual 0 mayor que el coste bisico para la crea-
cion significa que la hierba estd lista para ser infundida con el
conjure deseado. Un total por debajo de ese precio representa
el progreso hecho esa semana. Realiza otra prueba la semana si-
guiente y posteriores, y si tiene éxito ve sumando el resultado
de la prueba a los resultados de la semana anterior, En cuanto la
suma de estos totales semanales iguale o exceda el precio base

TABLA 3—4: INFUSIONES A MEDIDA
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del objeto en piezas de plata, la preparacion se ha completado.

El tallo en cualquier punto indica que el personaje no realiza
progreso alguno esa semana. Si falla por 5 0 mas ello implica
que el personaje arruina las materias primas v debe comenzar
de nuevo con un suministro fresco de hierbas.

Regla opcional: beneficios del trabajo duro

Tomarse el tiempo y las molestias para recolectar o hacer erecer
cada hierba, prepararla e infundirla con un conjuro es un trabajo
duro. Por hacerlo, sin embargo, los personajes se sintonizan con
la naturaleza y sus riguezas. Hacer una infusion “desde la semilla”
aumenta su nivel de lanzador en +1. Este aumento no altera ni el
coste de crear la infusion ni la dificultad para utilizarla.

Regla opcional: infusiones a medida

El mundo de fantasia del juego Duncrons & Dracons rebosa
de animales, bestias y plantas distintivos ¢ individuales. En lu-
gar de asumir que una cierta infusion utiliza alguna hierba sin
nombre, acude al nivel del conjuro y su escuela en la Tabla 34
para encontrar el nombre de la hierba que se necesita.

Nivel

conjuro Abjuracion Adivinacion Conjuracion Encantamiento
0 flor del espine orégano caléndula raiz de esparraguers
h fomese berza ginseng Enedrng

I mejorEna amaranto sésamo Junco

i dulcamara plézano camormla UITERET

{ marnibic muguete membiillo asa fétida

§ ierba ce Santa Catalina hiscpo angelica granace

B espueladecaballero  jatamash hinojo escopolis

T algodén de seda esyerlia ardamema matalobos

§ aletris perdicion de ‘2 oscuridad lengua de cleloge  belladona

§ callo ce totuga tallo desgarhado puante traslicido  pan de las faus

Evocacidn llusién Nigromancia Transmutacion  Universal
tamilla rosa ficino cebolletas muértago
fmacia corteza de fresno dsara 0

benyul chirwia diente ce ledn llantén

alfalfa aceite de chaulmugrasena  sena rafz de consueloa

ez vemica melisa agarico lirio el bosque

alhalve eupatorio aprimaria mandrigora

dedalera agracen eléboro lenguz de ciervo

mariubic iediondo  pelesita alnelve campanula

corazdn dedragén  aliso dedn de muerto hoja saltarna

peine de fuego hierba de focura semilla del asesina musgo de fierro




CAPITULO 4: ANIMALES

CAPITULO d:
ADIMALES

“El castillo de coval del Senor del mar estd vodeado de hambrientos ti-
burones. El atrae a las enaburas de afilados dienles a su hogay, para
luego dejarlas vagar libves. No se preoctpa por conlrolarlos: siempre
hay algo que viene pava hacer que los fibuvones deseen quedarse”
—Soveliss

Los animales estan entre los recursos mas poderosos de la na-
turaleza. Con frecuencia son ellos los que ofrecen alimentos
con su leche, sus huevos v su carne. Su cuero vy pieles propor-
cionan ropas y refugio frente a los elementos. Algunos también
pueden servir como medio de transporte para personajes y ob-

jetos, o incluso como guardianes frente a los depredadores.

Este capitulo comienza con una examen ampliado de como
elegir, adquirir y cuidar un companero animal, asi como sobre
lo que un personaje puede esperar de esa relacion. Tras esto se
presentan las estadisticas para varios nuevos animales terribles.
Finalmente, se dan las estadisticas para un nuevo subtipo de
animal, los animales legendarios, junto con las estadisticas de
varias criaturas de este subtipo,

.

Los druidas vy los exploradores tienen una relacion con los ani-
males mas compleja y profunda que la de cualquier otro perso-
naje, pero incluso asi los elementos basicos no cambian. Estos
guardianes de la naturaleza son igual que los demas personajes

a la hora de consumir las riquezas naturales en

Fuentes previas
Los libros de reglas bdsicos de
DuUNGEONS & Dracons ofrecen
abundante material sobre los
compafieros animales. La des-
cripcién del druida en el Manual
del Jugador establece los concep-
tos bdsicos. El conjuro de amistad
con los animales, en el Capitulo 11
de dicho libro, proporciona atin
mds informacion. Finalmente, la
barra lateral sobre ‘Companeros
animales' en el Capitulo 2 de la
Guia del Duncron MasTer conti-
nia con el tema e introduce los
conceptos de entrenamiento y

ensenar trucos.

forma de animales cazados (es parte del ciclo de la
vida). La armadura de pieles es popular entre los
druidas, v los exploradores con frecuencia utili-
zan caballos y otras criaturas como monturas o
bestias de carga. La diferencia estd en que tanto
los druidas como los exploradores tienen un res-
peto fundamental por el mundo natural en el que
viven. No solo estin entregados al estudio de los
espacios abiertos mediante las habilidades de Sa-
ber (Naturaleza) v Supervivencia, sino gue tam-
bién mantienen una relacion especial con sus
companeros animales.

Los compafieros animales son una parte im-
portante del poder de un druida (y, en menor me-
dida, del de un explorador). El druida carece en
cierto modo de la versatilidad en el lanzamiento
de conjuros del clérigo y lanza menos conjuros
por dia, pero sus poderosos compafieros animales

compensan esto de sobra. Un compafiero animal puede servir
comao protector, rastreador, explorador, montura o guerrero, y a
veces como todo a la vez. Puede ser incluso un amigo, capaz de
ofrecer consejo, gracias a la magia de dotar de consciencia. Mas
aun, los DG del companero animal de un druida aventurero
pueden igualar los suyos propios, mientras que los seguidores y
allegados casi siempre tienen menos DG que sus lideres.

El druida tipico elige a un lobo como su primer companero
animal. El lobo ataca tan bien como un guerrero de los mismos
DG, y ademas puede rastrear, Cinco niveles después, el druida
puede tener un oso parde, que de media tiene unos estupendos
51 puntos de golpe y tres ataques con la capacidad de causar mas

de 20 puntos de dafio por asalto. Mas tarde, el tigre tervible ofre-
ce 120 puntos de golpe de media, ademas de una mayor capaci-
dad de dano mediante sus ataques de garras, mordisco,
abalanzarse, a garrary desgarmm iento. Asl, sin importar sus limi-
taciones, los comparieros animales son increiblemente valiosos,

Como elegir un animal
Un druida de nivel 1. comienza con un companero animal, pe-
roa lo largo del resto de su carrera como aventurero debe dedi-
car un poco de esfuerzo a adquirir nuevos companeros, del
mismo modo que le sucede al explorador. El primer paso es ele-
gir el tipo deseado de animal de entre las opciones descritas en
el Manual de Monstruos y en el Capitulo 1 de este libro.

Ya que tener companeros animales es una apritud basica de
los druidas y exploradores, el DM no deberia hacer especial-
mente dificil o desafiante encontrar uno. La opcion mas simple
es conceder al personaje un par de dias entre aventuras para
que encuentre al companero que desee. Siempre que lo busque
en un terreno que sea territorio natural para esa especie, sola-
mente necesita uno o dos dias para encontrar una eriatura apro-
piada (evidentemente, es imposible encontrar un leon en las
regiones polares o un tiburon en tierra firme).

Para jugar un poco mas esta busqueda, puedes hacer que e
druida o explorador realicen una prueba de Supervivencia (CD 10
para la mayoria de los animales) para descubrir los territorios ha-
bituales de la criatura; y tras ello pedir el uso de la dote Rastrear pa
ra localizar un espécimen. El conjuro de deeclar aninales o planias
permite al personaje concentrar su busqueda en especies deter
minadas dentro del alcance. Vision del poder, un nuevo conjuro
descrito en el Capitulo 6, puede revelar los DG exactos de un ani-
mal objetivo y por lo tanto si el personaje puede o no convertirlo
en su amigo. Asume que con el uso de Supervivencia y el conju-
ro deleclar animales o plantas, el personaje tiene una probabilidad
del 30% (NAC: no acumullaiva) de localizar a un animal por cada
dia que pase buscandolo en un clima y terveno apropiado.

Si el DM guiere centrar una campana en torno a héroes in-
dividuales v sus gestas, el grupo puede pasar un buen rato bus
cando en la guarida de un malvado hechicero que ha
aprisionado animales para diabolicos propositos, o rescatandoa
un oso de la cocina de un gigante de la escarcha antes de que
acabe como plato fuerte de la cena. Algunas aventuras de este
tipo pueden ser interesantes y dan a los companieros animales
un lugar especial en el grupo, pero puede no ser apropiado re-
servar tiempo de juego para este tipo de actividades si los per-
sonajes cambian frecuentemente de companeros animales.

Animales superiores a la media

Es sencillo suponer que el druida y el explorador siempre en-
cuentran comparieros animales que son normales para sus es-
pecies, con las puntuaciones de caracteristicas y puntos de
golpe medios dados en el Manual de Monstruos. Pero algunas
criaturas se desvian de esta norma, con puntos de golpe por en:
cima o por debajo de esta media, o incluso puntuaciones de ca:
racteristicas inusuales. Existen lobos con 18 puntos de golpe en
lugar de 13, asi como leones con fuerza 25 en lugar de 21. Mien-
tras que puede ser mas sencillo asumir que todos los compafie-
ros animales tienen valores medios, buscar criaturas que
excedan a la norma va en beneficio del personaje.

El modo obvio de hacer esto es generar los puntos de golpe
y puntuaciones de caracteristicas de un animal aleatoriamente
cada vez que el personaje se encuentre con uno, Tirar el valor
de los puntos de golpe es ficil, y generar las puntuaciones de ca-
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racteristicas no es un gran esfuerzo (ver ‘Puntuaciones de ca-
racteristicas de los monstruos’ en el Capitulo 2 de la Guia del
Duncron Master). La desventaja de este método es que impli-
ca muchas tiradas de dados, y puede derivar en dias y dias de
busqueda por parte de personajes quisquillosos.

La mejor solucion es no revelar las puntuaciones de caracteristi-
cas de un animal ni sus puntos de golpe. Después de todo, mientras
que puede ser ficil identificar a un animal enfermo, es complejo
distinguir entre dos animales cuyas puntuaciones de Fuerza difie-
ren en 2 puntos, y ningtin animal estd dispuesto a tolerar una bate-
ria de pruebas disefadas para determinar si es un compariero que
merece la pena antes de que el personaje selle su amistad magica-
mente. Intentar realizar estas pruebas después de lanzar anistad con
los animales es una violacion de los parametros del conjuro, ya que
funciona solo para un lanzador que sea sincero y realmente desee
ser amigo del animal. Solo después de que el personaje haya com-
partido aventuras con el animal durante semanas o meses (supon
2d4 semanas de media) deberia el DM considerar revelar sus pun-
taciones de caracteristicas y puntos de golpe. En ese punto, el per-
sonaje puede abandonar al animal y comenzar de nuevo, si asi lo
desea. No obstante, hacer esto demasiado a menudo puede poner
en cuestion [a “sinceridad” del personaje.

El vinculo

El vinculo creado por el conjuro de amistad con los animales no es
magico. No puede ser disipado, por lo que domtnar animal o algiin
otro tipo de compulsion mégica puede hacer que el animal actiie en
contra de los deseos del personaje. El animal reconoce al personaje
como amigo, algo asi como un companero de guarida o miembro
de la manada. El animal puede comprender que el personaje no es
realmente de los suyos, pero el verdadero pensamiento consciente
en ese sentido esta mas alld de la habilidad del animal.

Como se explica en la barra lateral ‘Companeros animales’ en
el Capitulo 2 de la Guia del DUNGEON MasTER, un compafiero si-
gue siendo tan s6lo un animal. No puede entender el habla hu-
mana. Mas alla de seguir a su amigo y realizar los trucos que se
le han ensenado, no puede responder a otras indicaciones. Exis-
te una conexion empatica entre un mago y su familiar, y entre
un paladin y su montura, pero no entre un druida (o explora-
dor) y un compariero animal. Por ello, un companero animal
no es un buen explorador, ya que no tiene modo de comunicar
lo que ha visto, e incluso si lo tiene, su baja Inteligencia impide
que sepa queé debe buscar o como analizar lo que encuentre.

El animal espera de su amigo que o bien le proporcione ali-
mento o le dé el tiempo necesario para encontrar comida y
agua por su cuenta. Ademas, aunque el animal defiende a su
amigo de manera natural, y puede incluso atacar a sus enemi-
gos, no distruta del combate. Mientras que el druida y el explo-
rador pueden aceptar que algtin dolor es necesario al servicio
del bien o por la defensa de la tierra, estos conceptos son ine-
xistentes en el leon, halcon o lagarto que esta siendo golpeado,
atacado o consumido en su energia. El animal espera que su
amigo intente mantenerle a salvo, por lo que una dolorosa lu-
cha tras otra puede hacer que se harte del castigo.

Humor y actitud de los animales
Un jugador cuyo personaje tenga como amigo a un animal,
normalmente lo controla. Mientras el personaje contintie cum-
pliendo sus obligaciones y deberes como amigo, éste es un
buen modo de llevar las cosas. Sin embargo, si algo complica o
pone en dificultades la relacion, el DM puede querer intervenir
y controlar las reacciones del animal.

Cuando un personaje se hace amigo de un animal mediante
amistad con los animales, su actitud hacia su nuevo amigo auto-
maticamente se vuelve Solicita (ver el Capitulo 5 de la Guia del
Dunceon Master). Si el personaje alguna vez abusa fisicamen-
te delanimal o lo expone a situaciones adversas que puedan da-
far su lealtad, el DM puede ajustar esta actitud del modo
apropiado (a amistoso, indiferente o atin peor, si la situacion lo
requiere). Un animal amistoso puede o no ayudar a su amigo, y
uno indiferente con seguridad no lo har. Un animal que se ha
vuelto malintencionado u hostil buscara la primera oportuni-
dad para marcharse o atacar al «<amigo» que tan claramente ha
abusado de su confianza. No obstante, a través de la interpreta
cion y de un juicioso uso de la habilidad de Em-

patia animal, un personaje puede ser capaz de
reparar esa pérdida de confianza. Usa la Tabla

S—4: influir en la actitud de un PNJ en la Guia
del DUNGEON Master para determinar la CD de
la prueba.

El animal no tiene ningtin lazo especial con
los compafieros de aventuras de su amigo, asi
que su actitud inicial hacia ellos es indiferente,
No los protegera salvo que se le ordene, pero
tampoco les atacard sin provocacion. La inter-
pretacion y el uso de la Empatia animal pueden
variar la actitud del animal en torno a otros
miembros del grupo del mismo modo que se
ha descrito antes.

Limitaciones y problemas

La presencia de companeros animales en un gru-
po de aventureros puede producir una variedad
de problemas. Los animales salvajes general-
mente no son aceptados dentro de una ciudad o
en la fortaleza del sefior. Para la mayoria de los
campesinos, un animal salvaje es algo que debe
ser temido, expulsado o destruido, del mismo
modo que se haria con un troll o un grifo. Solo
los mas famosos héroes druidas o exploradores
pueden esperar que una poblacion urbana acep-
te a criaturas salvajes caminando por las calles,
aunque sea en compania de humanoides.

La mayoria de los personajes resuelven este
problema simplemente pidiendo a sus compa-
neros que permanezcan en campo abierto fue-

¢El mejor compatiero
animal:

¢Cudl es el mejor compariero ani-
mal? Debes intentar mantener el
méximo nimero de DG de compa-
fieros permitido y, siempre que sea
posible, invertir todos los DG en un
Unico animal. Salvo que quieras
que un compafiero animal sirva so-
lamente como distraccién, necesi-
tard los mejores puntos de golpe y
bonificadores de ataque posibles.
La mayorfa de las bestias magicas y
de los habitantes de |as profundida-
des pueden superar en poder a un
animal de sus mismos DG, por lo
que tienes que trabajar duro para
que tus compafieros animales sean
competitivos.

Suele decirse que algunos ani-
males son mejores compafieros
que otros. Un caballo parece ser
atil, por ejemplo, aunque es mas
sencillo simplemente comprar uno.
En general no puedes equivocarte
si eliges el animal més efectivo en
combate que puedas obtener. De-
pendiendo de los DG, esto quiere
decir un lobo, leén, oso o tigre (o
una version terrible de ellos).

ra de la ciudad. Un companero animal puede aceptar esta
separacion de caminos siempre que sea corta (menos de una se-
mana), o si el personaje le visita frecuentemente. Por supuesto,
dejar a un animal salvaje en las afueras de la ciudad puede pre-
sentar otro problema (la criatura puede pensar que las vacas do-
mésticas, las gallinas o los caballos de las granjas cercanas estan
alli para ser consumidos).

Otra situacion espinosa son los dungeons. La mavoria de
animales (salvo murciélagos, lagartos, ratas, tejones y sus ver-
siones terribles) no estan acostumbrados a permanecer bajo tie-
rra. Los 0so, a pesar de que viven en cuevas, no son realmente
nativos de los habitats subterrineos. Los animales que habitan
en la superficie son reluctantes a aventurarse en espacios cerra-
dos y estrechos y en corredores oscuros. Incluso si se les logra
convencer de que entren en un dungeon, la mayoria de los ani-
males tendrin grandes dificultades al enfrentarse a pozos, ram-
pas inclinadas, grietas estrechas y otros desafios similares. Sin
levitacion magica o la aptitud para volar, una criatura como un




tigre terrible puede quedar facilmente atascada en cualquier
parte de la Infraoscuridad. Debido a ello algunos personajes
prefieren dejar a sus compafieros animales fuera del dungeon.
De modo alternativo, el truco de «calma» (ver Capitulo 2] pue-

Cémo criar a un
compaiiero

El modo mds realista de conseguir
un animal mejor que la media es
criarlo desde la infancia. Un animal
que nunca pasa hambre y realiza
abundante ejercicio es probable que
crezca mds fuerte, mas duro y lige-
ramente mds inteligente que una
criatura media de su tipo. Para refle-
jar esto, el DM puede permitir que
un companero animal que el perso-
naje haya criado y entrenado desde
el nacimiento tenga 2 puntos de gol-
pe adicionales por Dado de Golpe, 3
puntos adicionales para sus pun-
tuaciones de caracterfsticas (distri-
buidos como el jugador desee), y la
aptitud de aprender un truco adicio-
nal por punto de Inteligencia,

Criar a un animal salvaje lleva un
afio y requiere una prueba de Trato
con animales (CD 15 + la mitad de
los DG del animal). La prueba de ha-
bilidad no es necesaria si la criatura
ya se ha convertido en un comparie-
ro animal del druida o explorador, pe-
ro la mayoria de los aventureros
crean lazos de amistad con animales
sélo cuando ya han crecido lo sufi-
ciente como para ser de ayuda. Pagar
a alguien para que crie al animal pue-
de ser una opcién mas viable para
personajes aventureros, Un entrena-
dor profesional cobra 250 po por Da-
do de Golpe del animal a criar.

Este método de adquirir compa-
fieros animales requiere mas plani-
ficacién que simplemente buscar a
uno adecuado, pero también es atil
para los druidas no aventureros que
no ganan niveles {y por lo tanto no
requieren nuevos compafieros ani-
males) con mucha frecuencia.

de mejorar las aptitudes de una criatura para tra-
tar con el entorno de los dungeons.

Comida y cuidados

Un personaje con un companero animal debe en-
cargarse de su cuidado y alimentacion durante las
aventuras, La opcion mas evidente es, por supues:
to, llevar comida para él. El mayor problema de es-
to es normalmente el peso, no el coste. Para un
herbivoro, el alimento necesario para un dia cues-
ta tan s6lo S pe y pesa 10 libras; para un carnivoro
esto asciende a 5 pp y 10 libras de peso. Cada dia,
un herbivoro o carnivoro de tamafo Mediano be-
be al menos un galon de agua, que pesa unas 8 li-
bras (mas el peso del recipiente), y un animal
Grande bebe al menos 3 galones de agua al dia.
Tomando la capacidad de carga tipica de un caba-
llo, puede ser un verdadero problema llevar mas
de dos semanas de alimento para un companero
animal. En viajes largos un druida puede confiar
en que crear agua v buenas bayas proporcionen el
sustento para un herbivoro o carnivoro de tamano
mediano; un animal Grande requerira dos por dia,
y una criatura Enorme necesitara cuatro. Como ul-
tima opcion, un personaje puede ser capaz de con-
vencera un carnivoro hambriento de que se coma
la carne de un monstruo muerto (particularmente
de bestias, bestias magicas, dragones, gigantes, hu-
manoides o humanoides monstruosos).

Otra opcion es permitir al animal que paste o
cace por si mismo, Debe comer al menos una vez
cada tres dias, como un humano, o comenzari a
sufrir los efectos de la inanicion (ver el Capitulo 3
de la Guia del Duncron Master). Los herbivoros
necesitan tan solo una pradera o campo de heno,
sin que se requiera una prueba de habilidad. Para
buscar agua o cazar, el animal debe realizar una
prueba de Supervivencia (CD 10}. El éxito indica
que ha encontrado la comida y agua necesarias pa-
ra un dia; el fallo implica que no se encontro sus-
tento adecuado. Si el animal esta forrajeando en
su clima y terreno natives, no sufre penalizacion
a la tirada; en los demas casos se aplica un penali-
zador de circunstancia de al menos —4, y de hasta
—8. Si el animal se mueve a la mitad de su movi-

miento terrestre o menos, puede cazar mientras viaja; en los de-
mas casos son necesarias 4 horas al dia para cazar,

Finalmente, los animales no estan preparados para un clima
diferente al propio. Aquellos adaptados al frio, como los osos,
pueden hacer poca cosa en un desierto calido; y los animales de
sangre fria, como las serpientes y lagartos, sufren en las regio-
nes frias, Cuando se encuentra fuera de su entorno natural, un
animal debe realizar salvaciones de Fortaleza a intervalos regu
lares para evitar daio atenuado. Las reglas para esto son las mis-
mas dadas en las secciones de ‘Peligros del calor'y ‘Peligros del
frio’ en el Capitulo 3 de la Guia del DunGEON MasiEr, salvo en
que la habilidad de Supervivencia no proporciona bonificado-
res en estas salvaciones, Un personaje, no obstante, puede pro-

porcionar bonificadores a un companero animal con una prue-
ba de Supervivencia con éxito, como se sefiala en la descripeion
de la habilidad Supervivencia en el Manual del Jugador. Sin em-
bargo, finalmente el personaje tendra que realizar una eleccién:
sacar al animal del entorno extrafio, lanzar un hechizo de pro-
teccion como soportar elementos, o ver como la criatura perece.

Coémo romper los limites

A veces, la mejor manera de mejorar las aptitudes de los com-
paiieros animales y superar algunas de sus limitaciones es me
diante el uso de conjuros y objetos magicos.

Magia de mejora: colmillo magico y favor de la naturaleza me-
joran las aptitudes para el combate de un companero animal
Fuerza del voble, persistencia de las olas y vapidez del viento aumen-
tan una de las puntuaciones de caracteristicas de un animal a
expensas de otra. Crecimienfo anmal mejora la efectividad en
combate de un animal mejorando sus DG, Fuerza, Constitu-
cion, dafo y puntos de golpe. Finalmente, avatar de la naturale-
za aumenta los puntos de golpe del animal y le proporciona los
beneficios de acelerar, transformandolo asi en una terrorifica
maquina de destruccion. Los conjuros de nivel bajo, especial
mente favor de la naluraleza, son excelentes para utilizarlos en
varitas. Ver el Capitulo 6 para la descripeion de los conjuros.

Bardas: caballos, ponys, lagartos de monta y perros de mon-
ta normalmente aceptan armadura en la forma de bardas, pero
las criaturas salvajes simplemente se niegan a llevarlas. Con el
truco de «barda» (ver el Capitulo 2), un personaje puede adap-
tar cualquier animal al uso de la armadura. La barda estd dispo-
nible en todos los tipos de armadura (incluidas las versiones de
gran calidad y magicas), pero siempre cuestan mas que una ar-
madura humana equivalente. Ver el Capitulo 7 del Manual de!
Jugador para reglas adicionales sobre las bardas.

Comunicaciéon: adoptar una forma animal mediante forma
salvitje o polimorfarse no proporciona la aptitud para comunicar-
se con esa especie (al menos no sin la dote de Hablar en forma
saluaje descrita en el Capitulo 2). El conjuro de hablay con los an-
males es una de las mejores formas de conversar con los com-
pafieros animales, aungue un yelmo de union o un ltorque de
lenguaje anumal (ver el Capitulo 3 para la descripcion de estos
objetos magicos) también permiten la comunicacion. La con-
versacion directa permite que la criatura comprenda instruc
ciones mas alld de los trucos que ha aprendido, pero incluso asi
la inteligencia del animal pone limites obvios a la interaccion.

Lealtad: [a mayoria de los animales tienen unas salvaciones
de Voluntad pobres. Siendo tan amigables y leales coma son los
compaiieros animales con su amigo druida o explorador, un
enemigo puede utilizar magia para controlarlos o dominarlos
de un modo demasiado ficil. Un druida prevenido puede, o
bien llevar conjuros (como disipar magit o calmar antmales) pe
ra neutralizar esta amenaza, 0 equipar a sUs COMpaneros con d-
Hares de vesislencia,

Mas animales: ¢l modo obvio de adquirir companeros an-
males adicionales es ganar niveles en la clase druida o explora-
dor, pero hay objetos magicos que proporcionan una segund
opcion. Un anillo de amistad con los animales suma 12 DG al limi-
te del personaje, un segundo anillo eleva esto hasta 24, y una mao-
no de la gloria permite el uso de un tercer anillo de este tipo par
un total de 36 DG adicionales de comparieros animales. A un
precio de solo 9.500 po por anillo y 7.200 po por la mano de la gl
via, estos objetos son baratos comparados con sus beneficios,

Independientemente del total de DG de companeros ani
males que un personaje aventurero pueda tener, ninguno de
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ellos puede exceder sus propios DG, Esto es, un druida de ni-
vel 87 que lleve un antllo de amistad con los animales puede tener
lazos de amistad con dos leones terribles (criaturas de 8 DG),
pero no con un tigre terrible (criatura de 16 DG), o con cual-
quier otra criatura de mas de 8 DG. No obstante, dos leones te-
rribles pueden formar un muy buen equipo.

“ Esta informacion remplaza a la presentada en el conjuro de
annstad con los animales en el Manual del Jugador.

Abandonar a un compafero

Los personajes pueden querer remplazar a sus comparneros
animales de vez en cuando, y no hay ninguna penalizacion por
hacerlo. Las razones para realizar un cambio abundan; por
eiemplo, un druida puede desear no exponer a un animal com-
parativamente débil a peligros con los que no pueda enfrentar
se, 0 puede que necesite viajar a una region donde sus
companeros actuales no sobrevivirian.

Lo verdaderamente importante son las condiciones en las
que un personaje abandona a un companero animal. Dejarlo en
una tierra extrafa, o peor ain, en las profundidades de algtin
dungeon, es un acto malvado. Incluso los druidas neutrales o
malignos deberian resistirse a traicionar a sus companeros de
ese modo.

Como mejorar a un companero

Algunos personajes, aborreciendo la perspectiva de abando-
nar a un amigo de confianza cada par de niveles, buscan una
sulida a esta situacion. En el albor de los tiempos, los druidas
desarrollaron un ritual magico para ocuparse de este proble-
ma. Durante el ritual, que requiere de un dia completo en un
lugar sagrado o un claro natural para su realizacion, el contac-
to del druida imbuye a un companiero animal con fuerza adi-
cional. El druida pierde 200 PX, como si hubiese lanzado un
conjuro con coste de PX. Sélo los animales con una entrada
de “avance” en sus estadisticas pueden mejorar mediante este
ritual.

Al final del ritual, los DG del animal aumentan en +1. Como
resultado de esto, gana puntos de golpe adicionales y un boni-
ficador a las tiradas de ataque si su nuevo total de DG se lo pro-

porciona. Los DG adicionales también pueden aumentar el ta-
mano del animal (ver las reglas de avance en la introduccion
del Manual de Monstruos). Ya que es un animal, el companero no
gana ni dotes ni habilidades con sus avances,

Animales dotados de consciencia

Dotar de consciencia es un conjuro de nivel 5. disponible para los
druidas. Debido a que proporciona a un animal sentimientos e
inteligencia equivalentes a los humanos, el tipo de eriatura
cambia a bestia magica. Este conjuro cambia enormemente la
relacién entre ¢l druida v el compafiero animal. Armado con
inteligencia v la aptitud para hablar al menos un lenguaje, el
animal ya no necesita nunca mas entrenamiento para entender
los deseos del druida. Asi, el druida obtiene una buena fuente
de consejos y conversacion, ademis de tener un guardian y un
sirviente.

Por supuesto, dado que ahora es una criatura completamen
te inteligente, un animal dotado de consciencia desarrolla sus pro
pios deseos y ambiciones.

Mientras que normalmente una criatura con una inteligen-
cia tan alta no estd sujeta a amislad con los animales, un animal do-
lado de conciencia por un druida sigue siendo su companero
mientras sea tratado con respeto, tal como se ha senalado antes.
El animal continta contando respecto al limite de DG de com-
pafieros animales.

Durante un tiempo, el animal dotado de conciencia puede lle-
gar a exceder el nivel del druida (por ejemplo, un oso terrible
dolado de conciencia de repente tendra 14 DG, pero permanecerd
con un druida de nivel 127). No obstante, hasta que el druida ex-
ceda de nuevo en DG al animal, no puede ganar nuevos com-
paneros animales,

Como regla general, un animal dotado de conciencia continta
ayudando al druida, al menos mientras este continte incluyén-
dolo entre sus companeros. Cuando decide dejar el animal atras
(creando lazos de amistad con uno nuevo), éste parte sin perdi-
da de tiempo.

El animal seguird siendo amistoso para con el druida y pue-
de ayudarle alguna que otra vez, pero no le acompaiiard mas en
sus aventuras.

ANIMALES TERRIBLES

Sapo terrible Halcon terrible Serpiente terrible
Animal Pequeno Animal Mediano Animal Grande
DG: 4d8+8 (26 pg) 5d8+10(32 pg) 7ds+21 (52 pg)
Iniciativa: 2 (Des) +6 (Des) +5 (Des)
Velocidad: 200 10, Volar 80' (regular) 20, Trepar 20", Nadar 20°
CA: 15 (+1 tamafo, +2 Des, +2 narural) 19 (+6 Des, +3 natural 18 (-1 tamano, +5 Des, +4 natural)
Ataques: lengua +6 distancia 2 garras +9 ¢/c y mordisco +4 ¢/ Mordisco +10¢/c
Daiio: Lengua envenenada Garra 1d4+1; mordisco 1d6 Mordisco 1d6+9 y veneno
Frente/Alcance: 5xs /5" §x5/5 5'% 10" (enroscada) / 10

Ataques especiales: Veneno

Cualid. especiales: - —
Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +3
Caracteristicas: Fue 6, Des 14, Con 14,
Int 2, Sab 14, Car 7
Habilidades: Avistar +11, Esconderse +16,
Escuchar +7, Saltar +9
Dotes: —

Fort +6, Ref +10, Vol <3
ue 12, Des 22, Con 14,
F Int 2, Sab 14, Car 10
Avistar +87, Escuchar +8, Moverse  Avistar +5),I:'qui|ibri0 14,
sigilosamente +8

Agarron mejorado,
constrenir 1d6+9, veneno
Olfaro

Fort +8, Ref +10, Vol +3
Fue 22, Des 20, Con 16,
Int 1, Sab 12, Car 10

Esconderse +6, Escuchar +9,
Trepar 14

Sutileza con un arma - —
{garras, mordisco)




Terreno/Clima:
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terrestre/cilido o templado,
acuatico o subterrineo

Bosque, colina, llanura
0 montana,/cualquiera

Terrestre/calido o templado,
acuatico o subterraneo

Organizacion: Solitario o plaga (10-100) Solitario o pareja Solitario
Valor de desafio: 2 2 4
Tesoro: Ninguno Ninguno Ninguno
Alineamiento: Neutral (siempre) Neutral (siempre Neutral (siempre)
Avance: 5-6 DG (Pequeno) 5-8 DG (Mediano) 812 DG (Grande)
7-10 DG (Mediano) 9-12 DG (Grande) 13-16 DG (Enorme)
Caballo terrible Alce terrible Elefante terrible
Animal Grande Animal Enorme Animal Gargantuesco
DG: 8d8+48 (84 pg) 12d8+60 (114 pg) 20d8+200 (290 pg)
Iniciativa: +1 (Des) +0 +0
Velocidad: 60 50 30, Trepar 10
CA: 16 (-1 tamano, +1 Des, +6 natural) 15 (-2 tamano, +7 natural) 10 (-4 tamario, +4 narural)
Ataques: 2 pezunas +11 ¢/c y mordisco +6 ¢/c  Golpetazo +14 ¢/c y 2 pezunas Golpetazo +26 ¢/c v 2 pisotones
+9 ¢/c o cornada +14 ¢/c +21 ¢/c 0 cornada +26 ¢/c
Dano: Pezuna 1d6+6; mordisco 1d4+3 Golpetazo 2d6+7, pezufia 2d4+3;  Golpetazo 2d8+15, pisoton
cornada 2d8+10 2d8+7; cornada 4d6+22
Frente/Alcance: 5'%10' /5" 10'% 20" /10 20'x 40/ 10
Ataques especiales: — Pisotear 2d8§+10 Pisotear 4d6+22
Cualid. especiales:  Olfato Olfato Olfato
Salvaciones: Fort +12, Ref +7, Vol +4 Fort +13, Rel +8, Vol +4 Fort +22, Ref 112, Vol +8
Caracteristicas: Fue 22, Des 13, Con 22, Fue 24, Des 11, Con 20, Fue 40, Des 10, Con 30,
Int 2, Sab 14, Car 10 Int 2, Sab 11, Car 6 Int 2, Sab 14, Car s
Habilidades: Avistar +8, Esconderse -3, Avistar +6, Esconderse +4, Avistar +8, Esconderse —12,
Escuchar +8 Escuchar +6 Escuchar +8, Trepar +23
Dotes: — — —
Terreno/Clima: terrestre/cualquiera Bosque, colina o montana/ Bosque o llanura/cilido
frio o templado
Organizacion: Solitario o rebano{6-30) Solitario o rebano (6-30) Solitario o rebario (6-30)
Valor de desafio: 4 7 10
Tesoro: Ninguno Ninguno Ninguno
Alineamiento: Neutral (siempre) Neutral (siempre) Neutral (siempre]
Avance: 9-16 DG (Grande) 13-16 DG (Enorme) 21-30 DG (Gargantuesco)

17-24 DG (Enorme)

17-36 DG (Gargantuesco)

31-45 DG (Colosal)

Los animales terribles son versiones mas grandes, mas duras y mas malintencionados de los animales normales. Tienden a presen-

tar un aspecto salvaje v prehistorico.

Sapo terrible
Estos pequenos anfibios normalmente son cazadores de insec-
tos no agresivos. En grupos grandes, sin embargo, pueden ha-
cer un buen uso de sus ataques venenosos.

Combate

Veneno (Ex): Mordisco, TS Fort (CD 14); dano inicial y se-
cundario 1dé Constitucién temporal.

Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el sapo
terrible debe impactar con un ataque de lengua, Si consigue in-
movilizar, puede intentar engullir al enemigo.

Engullir (Ex): un sapo terrible puede intentar engullira un
oponente agarrado de tamafio Menudo o menor mediante una
prueba de presa con éxito. Una vez en el interior del sapo te-
rrible, el oponente recibe 1d6 puntos de dafio aplastante <1d4
de dano por acido cada asalto que esté en el estomago de la
criatura. Una criatura engullida puede salir trepando del esta-
mago si gene exito en una prueba de presa. Esto le devuelve a
la boca del sapo terrible, donde es necesaria otra prueba de
presa con éxito para liberarse. Una criatura engullida también

puede abrirse paso infligiendo 10 o mis puntos de dafio al es
tomago (CA 13} con garras o un arma cortante Menuda, Una
vez que la criatura engullida sale, [a accion de los musculos cie-
rra el orificio; otro oponente engullido debe abrirse su propio
camino de salida.

Elinterior de un sapo terrible puede contener hasta dos crig-
turas Menudas, cuatro Diminutas u ocho Minusculas.

Habilidades: un sapo terrible recibe un bonificador +4 ra-
cial a las pruebas de Avistar, Esconderse y Escuchar, y un boni
ficador +8 racial a las pruebas de Saltar.

Halcon terrible

Siendo un ave de presa capaz de cazar cerdos, ovejas e incluso
un caballo pequeno de vez en cuando, el halcon terrible prefie
re los puntos altos y remotos para anidar.

Un halcon terrible tipico tiene 5' de largo y una envergadu
ra aproximada de 11,

Habilidades: un halcon terrible recibe un bonificador ra-
cial +8 en las pruebas de Avistar durante el dia.



Serpiente terrible
La serpiente terrible combina toda la fuerza y poder de la cons-
rrictor con el mordisco venenoso de la vibora. Puede constrenir
aun oponente de hasta tamafio Grande.

Combate

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort (CD 16), dano inicial y se-
cundario 1dé Con temporal.

Agarréon mejorado (Ex): para utilizar esta apritud, la ser-
piente terrible debe impactar con su ataque de mordisco. Si
consigue inmovilizar, puede constrenir.

Constrenir (Ex): una serpiente terrible intlige 1d6+9 pun-
tos de dafo con una prueba de presa con éxito contra una cria-
tura Grande o menor.

Habilidades: la serpiente terrible recibe un bonificador +4
racial en las pruebas de Avistar, Esconderse y Escuchar, y un
bonificador +8 racial en las pruebas de Equilibrio. Una serpien-
te terrible con una Destreza mayor que su Fuerza puede utilizar
sumodificador de Destreza en las pruebas de Trepar.

Caballo terrible
Equinos agresivos y salvajes que vagan por las praderas, los ca-
ballos terribles se resisten a la domesticacion tanto como cual-
quier otro animal salvaje. Un caballo terrible puede luchar
llevando un jinete, pero el jinete no puede atacar salvo que ten-
ga exito en una prueba de Montar (CD 10).

Carga transportable: para un caballo rerrible, una carga li-
gera son hasta 519 libras, una carga mediana son 520-1.038 li-
bras, y una carga pesada son 1.039-1.557. Un caballo terrible
puede arrastrar hasta 7.785 lb.

Alce terrible

Durante la estacion de cria, el alce terrible es una bestia impo-
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nente y agresiva. Sus enormes cuernos pueden alcanzar los 12,
y puede llegar a pesar 3 toneladas. Si esta criatura se siente de-
safiada, intentara nic_j;ir al intruso con un sonoro bramido, dan-
dofuertes patadas en el suelo v piatando. Si esto no funciona, el
alce terrible carga con su cabeza baja para lanzar una tremenda
cornada con sus gigantesca cornamenta, a la que siguen una se-
rie de ataques de golpetazo y pisoteo. Las hembras no tienen
cuernos (no tienen ataque de cornada) y son menos agresivas
que los machos, pero siguen siendo formidables cuando sus cri-
as se ven amenazadas. En primavera, el macho muda sus cuer-
nos, tras lo cual no puede realizar ataques de cornada hasta que
vuelven a crecerle en el siguiente otono.

Combate

Pisotear (Ex): un alce terrible puede pisotear a criaturas Me-
dianas 0 menores para dano automatico de cornada. Los opo-
nentes que no realicen un ataque de oportunidad contra el alce
terrible pueden intentar realizar una salvacion de Reflejos (CD
23] para reducir a la mitad el dano.

Habilidades: un alce terrible recibe un bonificador racial +4
en las pruebas de Esconderse.

Elefante terrible
Estos titanicos herbivoros son bastante impredecibles y tien-
den aatacar. Los gigantes los urtilizan a veces como monturas o
bestias de carga.

Combate
Pisotear (Ex): un elefante terrible puede pisotear a criaturas
Grandes o menores para dafo automatico de cornada. Los opo-
nentes que no realicen ataques de oportunidad contra él pue-
den intentar una salvacion de Reflejos (CD 3§) para reducira la
mitad el dano.
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CAPITULO 4: ANIMALES

ANIMALES LEGENDARIOS

DG:

Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:
Cualid. especiales:

Aguila legendaria

Animal Pequefio

12d8+36 (90 pg)

+10 (Des)

10, Volar 100’ (regular)

25 (+1 tamano, +10 Des, +4 natural)
2 garras +20 ¢/c y mordisco +15 ¢/c
Garra 1d6+2; mordisco 1d8+2
x5 /5!

Simio legendario

Animal Mediano

13d8+439 (97 pg)

13 (Des)

40, Trepar 20

19 (+3 Des, +6 natural)

2 garras +19 ¢/c y mordisco +14 ¢/c
Garra 1d8+10; mordisco 2d6+5
5'%5/5

Rasgadura 2d8+15

Olfato

Lobo legendario
Animal Mediano
14d8+70 (133 pg)
+9 (Des)

60’

24 (+9 Des, +5 natural)
Mordisco +19 ¢/¢
Mordisco 2dé+10
5% 5/ 5

Derribo

Olfato

Salvaciones: Fort +11, Ref +18, Vol +7 Fort +11, Ref +11, Vol +7 Fort +14, Ref +18, Vol +6

Caracteristicas: Fue 14, Des 30, Con 16, Fue 30, Des 16, Con 16, Fue 24, Des 28, Con 20,
Int 2, Sab 16, Car 12 Int 2, Sab 16, Car 10 Int 2, Sab 14, Car 10

Habilidades: Avistar +10%, Esconderse +14, Avistar <9, Moverse Avistar +10, Mov. sigilosamente
Escuchar +10 sigilosamente +11, Trepar 119 +12, Supervivencia +4*

Dotes: Sutileza con un arma —_— Sutileza con arma (mordisco)
{garras, mordisco)

Terreno/Clima: bosque, colina, llanura o montafia/  Bosque o montana/calido, Bosque, colina, montafia o
cualquiera subterraneo llanura/cualquiera, subterrineo

Organizacion: Solitario o pareja Solitario o tropel (2-5) Solitario 0 manada (5-8)

Valor de desafio: 6 7 7

Tesoro: Ninguno Ninguno Ninguno

Alineamiento: Neutral (siempre) Neutral (siempre) Neutral (siempre)

Avance: 12:24 DG (Pequeno) 14-26 DG (Mediano) 15-30 DG (Mediano)
Serpiente legendaria Caballo legendario Oso legendario
Animal Grande Animal Grande Animal Grande

DG: 16d8+112 (184 pg) 18d8+144 (225 pg) 20d8+140 (230 pg)

Iniciativa: +7 (Des) +2 (Des) +2 (Des]

Velocidad: 30", Trepar 30, Nadar 3¢/ 80 50°

CA: 221 tamano, +7 Des, +6 natural) 19 (=1 tamano, +2 Des, +8 natural) 21 (—1 tamario, +2 Des, +10 natural)

Ataques: Mordisco +19 ¢/c 2 pezufas +21 ¢/c y mordisco +16 ¢/c 2 garras 127 ¢/cy mordisco +22 ¢/c

Dano: Mordisco 1d8+12 y veneno Pezuna 2d6+9, mordisco 1dé+4 Garra 2d6+13, mordisco 4dé+6

Frente/Alcance: §'x 10" (enroscada) / §° X 10/ §

Ataques especiales:

Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Agarron mejorado,

constrenir 1d8+12,veneno
Olfaro

Fort +17, Ref +17, Vol +7

Fue 26, Des 24, Con 24,

Int 1, Sab 14, Car 7

Awistar +12, Equilibl‘io |24,
Esconderse +14, Escuchar +12,
Trepar +18

Terreno/Clima:

Organizacion:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

DG:
Iniciativa:
Velocidad:

terrestre/templado y calido, acuatico,

subterraneo
Solitario

8

Ninguno

Neutral {siempre)
17-32 DG (Grande)

Tigre legendaria
Animal Grande
26d8+182 (299 pg)
+4 {Des)

50

§x10/5

Olfato

Fort +19, Ref +13, Vol 48
Fue 28, Des 14, Con 26,
Int 2, Sab 14, Car 10
Avistar 49, Esconderse —2,
Escuchar +8

Agarron mejorado

Olfaro

Fort +19, Ref +14, Vol +9
Fue 36, Des 14, Con 24,
Int 2, Sab 16, Car 12
Avistar +8, Esconderse—2,
Escuchar +8, Nadar +18

Cualquiera

Solitario 0 manada (6-30)
8

Ninguno

Neutral (siempre)

19-36 DG (Grande)

Tiburén legendario
Animal Enorme
30d8+210(345 pg)
+4 (Des)

Nadar 100’

Bosque, colina, montana o
llanura/cualquiera, subterraneo
Solitario o pareja

9

Ninguno

Neutral (siempre)

21-40 DG (Grande)
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CA: 23 (~1 tamano, +4 Des, +10 natural) 22 (-2 tamano, +4 Des, +10 natural)

Ataques: 2 garras +29 ¢/c y mordisco +24 ¢/c Mordisco +29 ¢/c

Dafo: Garra 2d6+11; mordisco 2d8+5 Mordisco 2d8+13

Frente/Alcance: 5'% 10' (enroscada) / 5 * 10'%x20'/ 10

Ataques especiales: Agarron mejorado, abalanzarse, Agarrén mejorado, engullir
desgarramiento 2d6+5

Cualid. especiales:  Olfato Oltfato agudo

Salvaciones: Fort +22, Ref 419, Vol +10 Fort +24, Ref +21, Vol +12

Caracteristicas: Fue 32, Des 18, Con 24, Fue 28, Des 18, Con 24,
Int 2, Sab 14, Car 10 Int 1, Sab 14, Car 6

Habilidades: Avistar +7, Esconderse +7%, Avistar +9, Escuchar +9
Escuchar +5, Moverse
sigilosamente +13, Saltar +15

Dotes: -

Terreno/Clima: Bosque, colina, montana o llanura Acuitico/cualquiera
/cualquiera y subterraneo

Organizacion: Solitario o pareja Solitario o banco (2-5)

Valor de desafio: 10 10

Tesoro: Ninguno Ninguno

Alineamiento: Neutral (siempre) Neutral (siempre)

Avance: 27-48 DG (Grande) 31-60 DG (Enorme)

Los animales legendarios son animales de increible fuerza, po-
der y rapidez. De acuerdo con algunas teorias, han sido imbui-
dos con un poder mas alla del de los demas animales para servir
como defensores de la naturaleza, Cualquiera que sea su origen,
los animales legendarios son extraordinariamente raros.

Los animales legendarios representan un paso mas en la cur-
va de poder de los animales. Aunque tienen el mismo tamafio
que sus contrapartidas normales, son significativamente mas
poderosos que incluso las versiones terribles de su tipo. Por
ello, son companeros animales apropiados para druidas de alto
nivel. Hacer disponible esta opcion asegura que los comparie-
ros animales de un druida le sigan siendo valiosos al continuar
avanzando.

Conforme el druida va ganando niveles, su aptitud para lan-
zar conjuros y su poder global aumentan de un modo evidente,
pero sus fieles sirvientes comienzan a palidecer en compara-
cion. Dada la limitacion de que el total de DG de un compane-
ro animal de un druida aventurero no puede exceder su propio
nivel {salvo a nivel 1., en el que puede tener hasta 2 DG de
companeros animales), finalmente se va distanciando de sus
amigos animales en términos de poder. Es sencillo ver esto
considerando los valores de desafio de las criaturas disponibles.
Por ejemplo, un druida aventurero de 1" nivel puede tener un
companero lobo de 2 DG (una criatura con VD 1), lo cual me-
jora espectacularmente sus aptitudes de combate (y por lo tan-
1o sus capacidades globales de supervivencia). A nivel 6, puede
mantener un companero animal de 6 DG, como un oso pardo,
que sigue siendo una adicion significativa a sus habilidades, a
pesar de que es una criatura de tan solo VD 4. Pero cuando al-
canza nivel 16! y adquiere un tigre terrible de 16 DG como
companero animal, gana una criatura de tan solo VD 8. En tér-
minos de nivel de encuentro, la suma de una criatura de VD 8
a un personaje de nivel 16. da como resultado una mejora in-
significante, El tigre terrible no es ni mucho menos un compa-
fiero intil, pero el druida no esta recibiendo la compensacion
adecuada a su inversion, a diferencia de lo que sucedia antes,
Desgraciadamente, también pierde versatilidad, ya que los
companeros animales mas duros son también Grandes, o in-

cluso Enormes. Meter a estas descomunales criaturas en los an-
gostos corredores de un dungeon es un verdadero reto.

Los animales legendarios raramente son vistos si no es en
compania de druidas u otros personajes de alto nivel. De hecho,
nunca son creados hasta que se les necesita, y se hace a partir de
animales normales de su tipo mediante el poder de la naturale-
za (0 de una deidad) cuando un personaje de nivel apropiado
necesita este tipo de companero. Por ello, cuando un druida de
alto nivel sale a buscar un nuevo companero animal, la narura-
leza hace que haya uno disponible de forma mistica.

Los animales legendarios son tratados como animales terri-
bles a efectos de determinar como les afectan los conjuros. Por
ejemplo, a un animal legendario se le permite un tiro de salva-
cion para resistir el conjuro de calinar animales, como a los ani-
males terribles.

Aquila legendaria

Con plumas blancas y amarillas, el dguila legendaria tiene la re-
putacion de ser un augurio del buen tiempo v de la llegada de
una época favorable.

Como todas las aves de presa, el dguila legendaria es un car-
nNivoro que caza a otras aves, pequenos reptiles, serpientes y ma-
miferos.

Habilidades: *un aguila legendaria recibe un bonificador
+12 racial en las pruebas de Avistar durante el dia.

Simio legendario

Este simio no aparenta ser diferente de un simio comiin en co-
lor 0 marcas, pero incluso un observador casual puede perca-
tarse de que es mas fuerte, mas rapido y mas duro que los demas
de su clase.

Combate

Los simios legendarios son agresivos y territoriales

Rasgadura (Ex): un simio legendario que impacte con los
ataques de ambas garras se agarra al cuerpo de su oponente y
desgarra la carne. Esto inflige automaticamente 2d8+15 puntos
de dano adicionales.




Lobo legendario

Un lobo de aspecto feroz, con piel negra, blanca o gris, este ani-
mal generalmente no es agresivo hacia los humanoides, aun-
que el hambre puede hacetle atacar.

Combate

Los lobos legendarios encontrados solos pueden luchar o bien
retirarse para reunir a su manada. Siempre que es posible, los lo-
bos legendarios cazan en grupo.

Derribar (Ex): un lobo legendario que impacta con un ataque
de mordisco puede intentar derribar a un oponente como accion
gratuita (ver 'Derribar' en el Capitulo 8 del Manual del Jugador) sin
realizar un ataque de toque o provocar ataques de oportunidad. Si
el intento falla, el oponente no puede intentar derribarlo.

Habilidades: un lobo legendario recibe un bonificador +2
racial en las pruebas de Avistar, Escuchar y Moverse sigilosa
mente, y un bonificador +4 racial a las pruebas de Esconderse.
*También recibe un bonificador +8 racial a las pruebas de Su-
pervivencia para rastrear mediante el olfato.

Serpiente legendaria

Una poderosa constrictor con un potente mordisco venenoso,
la serpiente legendaria se encuentra con frecuencia en lagos, ri-
os v arroyos. Ataca solo cuando es amenazada.

Combate

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort (CD 25}, dano inicial y se-
cundario 1d8 Con temporal.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud la ser-
piente terrible debe impactar con su ataque de mordisco. Si lo-
gra inmovilizar, puede constrenir.

Constrenir (Ex): una serpiente legendaria inflige 1d8+12

puntos de dafio con una prueba con éxito de presa contra una
criatura Grande o mas pequena,

Habilidades: una serpiente legendaria recibe un bonifica
dor +8 racial a las pruebas de Avistar, Esconderse y Escuchar. y
un bonificador +16 racial a las pruebas de Equilibrio. Una ser-
piente legendaria con un modificador de Destreza mayor que ¢l
modificador de Fuerza puede utilizarlo en las pruebas de Trepar,

Caballo legendario

Los caballos legendarios nunca pueden ser domesticados, solo se
puede forjar una amistad con ellos. Las historias ancestrales ha-
blan de héroes que cabalgaron sobre estas criaturas, pero incluso
es0s clientos se han vuelto va escasos, Un caballo legendario pue
de luchar llevando un jinete, pero el jinete no puede atacar a no
ser gue tenga éxito en una prueba de Montar (CD 10).

Carga transportable: para un caballo legendario, una carga
li gerason hasta 1.200 libras, una ca rga mediana son 1.201-2.400
libras, y una carga pesada son 2.401-3.600. Un caballo terrible
puede arrastrar hasta 18.000 1b.

Oso legendario

El 0so legendario normalmente no ataca a los humanos, a pesar
de su enorme fuerza, Su dieta consiste basicamente en plantas
y peces.

Combate

Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el oso le-
gendario debe impactar con un ataque de garra.

TinT:lre legendario
E

tigre legendario es el depredador terrestre mis feroz y mis
peligroso del mundo animal. Mide 8-10" de largo vy pesa unas
600 b
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Combate

Abalanzarse (Ex): si un tigre legendario se abalanza sobre

un enemigo durante el primer asalto de combate, puede efec- C IJ g D oy
tuar un ataque completo incluso si ya ha realizado una accién ¥
de movimiento. p € G l @
Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el tigre
legendario debe primero acertar con un ataque de mordisco. Si
tiene éxito, ha apresado a su presa y podra desgarrar. “St, st, yo soy el famoso destructor de la sievpe demonio Kovthos. Sién-
Desgarramiento (Ex): un tigre legendario puede hacer dos tete impresionado y quitate del medio”
ataques (+29 ¢/c) con sus patas [raseras contra una criatura que El cazador de dragones Jalyn
haya inmovilizado para 2de+5 puntos de dano cada una. Si el ti-
gre legendario se abalanza sobre un oponente también puede Presentadas en la Guia del DunceON Mastig, las clases de pres-
desgarrar. tigio son clases de personaje con prerrequisitos. Salvo que se se-
Habilidades: un tigre legendario recibe un bonificador +48 fale lo contrario, debes seguir las reglas estindar de multiclases
racial a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. cuando afadas una clase de prestigio a tu PJ.
“En zonas de hierba alta o maleza, el bonificador a Esconderse @,

aumenta a +16.

Tiburdn legendario

Eltiburon legendario caza cualquier cosa que encuentre en el mar.

CAPITULO

AMO DE IA VERDOR

Decir que el amor de la verdor tiene buena mano con las plantas es
como decir que un dragon rojo es una criatura con una ligera afini-
dad por el fuego. El amo de la verdor es el defensor altimo del bos-

Combate que. Ha dejado atras la buisqueda druidica de la comprension global

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el tibu-
ton legendario debe impactar con un ataque de mordisco. Si
consigue inmovilizar, puede intentar engullir al enemigo.

Engullir (es): un tiburon legendario puede intentar engu-
llir a un oponente apresado de tamaro Grande 0 menor supe-
rando con éxito una prueba de presa. Una vez en el interior del
tiburon legendario, el oponente recibe 2d8+13 puntos de dafio
aplastante mas 1d8+4 puntos de dafo de dcido por asalto de los
jugos digestivos de la criatura.

Una criatura engullida puede salir trepando del estomago
con una prueba de presa con éxito. Esto le devuelve a la boea
del tiburon legendario, desde donde otra prueba de presa con
exito es necesaria para liberarse. Una criarura engullida tam-
bién puede abrirse paso infligiendo 50 0 més puntos de dafio al
estomago (CA 18] con garras o un arma cortante Menuda. Una
vez la criatura engullida logra salir, la accion muscular cierra el
orificio; otro oponente engullido debe abrirse su propia via de
salida,

El estomago del tiburon puede contener hasta dos criaturas
Grandes, tres Medianas, cuatro Pequenas, ocho Menudas, die-
ciseis Diminutas o treinta v dos Mintsculas.

Olfato agudo (Ex): un tiburon legendario puede detectar
por el olfato a cualquier criatura en un radio de 180, y detecta
la sangre en el agua hasta a una milla de distancia.

TaBLA 5-1: EL AMO DE LA VERDOR

de los secretos de la naturaleza para concentrar to-
das sus energias en el mundo de la vida vegetal.

Los druidas elfos y semielfos son los que
mas probablemente adoptaran el rol de amo de
la verdor. Se sabe de druidas de otras razas, ex-
ploradores y el ocasional sacerdote de Obad-
Hai o Ehlonna que a veces también adoptan
esta clase de prestigio. Es casi imposible para
los personajes sin esos lazos convertirse en
amos de la verdor, debido a que no tienen ni el
interés ni la comprension necesarios de las se-
millas, los brotes y los arboles.

Ya que la mayoria de los amos de la verdor
encuentran poco util la civilizacion, tienden a
ser solitarios, contemplando el paso de los afios
desde sus arboledas. Los amos de la verdor
aventureros son raros, pero los que existen son
algo maravilloso de contemplar. Suelen llevar
consigo sus jardines, a veces llevindose varias
criaturas vcgeta].es, como arboles animados y
ents en sus aventuras. Los amos de la verdor
suelen ser individuos de habla suave y trato fi-
cil (hasta el momento en que alguien enciende
una antorcha y amenaza a la vida vegetal),

Dado de golpe: ds.

Conjuros diarios/
Conjuros conocidos

Especial

Clases de prestigio
especiales

Tres de las clases de prestigio pre-
sentadas aquf (el cazador de ene-
migos, el rey/reina de lo salvaje y el
sefior de los animales) tienen una
regla especial. Cada uno de ellos re-
quiere una especializacién que defi-
ne el foco del personaje. Por
ejermplo, un personaje que se con-
vierta en cazador de enemigos debe
elegir un enemigo odiado. Esta
eleccién define su clase: alguien
que odie a los trasgos se convierte
en un cazador de trasgos, por ejemn-
plo. De un modo similar, un sefior
de los animales con un lazo con los
gatos es un sefior de los felinos.
Una reina de lo salvaje que se ha
centrado en los desiertos es una rei-
na del desierto.

Nivel Atq. TS TS TS

de clase Base Fort Ref Vol

i3y +1 +2 +0 +2

| 2e +2 +3 +0 +3
‘ 30 43 +3 " +3
4. -4 +4 +1 +4

5 +5 +4 +1 +4

6" +6 +5 +2 +5

7 +7 +5 +2 +5

8 +8 +6 +2 +6

9 +9 +6 +3 +6

10! +10 +7 +3 +7

Crear infusién
Alimentacién solar,
experto en infusiones
Espontaneidad

Facilidad con las plantas
Curacién répida

Forma salvaje de ent

Animar drbol

Abrazo de Caia

+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente

+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente

i




SES DE PRESTIGIO

Prerrequisitos

Para convertirse en un amo de la verdor, un personaje debe
cumplir lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no maligno.

Habilidades: Oficio (Herbolario) 8 rangos, Supervivencia 8
rangos.

Dotes: Control vegetal, Repulsion vegetal.

Conjuros: capaz de lanzar conbrolay plantas

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del amo de la verdor {y su caracteristi-
ca clave) son Arte (cualquier) (Int), Concentracion (Con}, Co-
nocimiento de conjuros (Int), [Jip]r}mucin {Car), Distrazarse
(Car), Empatia animal (Car}, Esconderse ( Des), Escuchar (Sab),
Escudrifiar {Int), Intuir direccion (Sab), Nadar (Fue), Saber (na-
turaleza} (Int), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab), Trato con ani-
males (Car} y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli
gencia

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio amo de la
verdor:

Competencia con armas y armaduras: los amos de la ver-
dor no obtienen competencia con armas ni armaduras.

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a cada nivel de
amo de la verdor, el personaje obtiene nuevos conjuros dia- _ f
rios (y conjuros conocidos, si es aplicable} como si hubie- -
ra ganado un nivel en una clase lanzadora de conjuros a la que
ya perteneciese antes de anadir la clase de prestigio. No obs-
tante, no gana ninguno de los otros beneficios que un persona-
je de esa clase habria obtenido (opciones adicionales de forma
salvaje, dotes metamagicas o de creacion de objetos o demas). Si
el personaje tiene mas de una clase lanzadora de conjuros antes
de convertirse en un amo de la verdor, el jugador debe decidir
a qué clase va a afadir cada uno de los niveles para determinar
los conjuros diarios y conjuros conocidos

Crear infusion: a 1" nivel, el amo de la verdor obtiene Cre-
ar infusion como dote adicional

Alimentacion solar (Ex): a 2" nivel, el amo de la verdor ob-
tiene la aptitud de extraer energia del sol. Mientras pase al me-
nos 4 horas al dia en el exterior, puede obtener alimento del
propio sol, y por lo tanto no requiere comida ese dia. Sigue, no
obstante, teniendo sed, y necesita la cantidad estandar de agua
para sobrevivir.

Experto en infusiones: también a 2 nivel, el personaje pue-
de identificar automaticamente el conjuro contenido en una in-
fusion y el nivel de lanzador de ese conjuro (ver ‘Infusiones’ en
el Capitulo 3. También obtiene un bonificador igual a su nivel
de amo de la verdor tanto en las pruebas de Oficio (herbalista)
como a las de Supervivencia relacionadas con las plantas, inclu-
yendo el uso de esta habilidad para forrajear hierbas.

Espontaneidad: comenzando a 3! nivel, el amo de la ver-
dor puede canalizar la energia almacenada en forma de conju-
ros en cierto tipo de conjuros de curacion que no habia
preparado previamente. Esto funciona como la aptitud del cle-
rigo de lanzamiento espontineo, con las siguientes excepcio-
nes: puede "perder” cualquier conjuro preparado para lanzar
cualquier conjuro de regenevar del mismo nivel o inferior {un
conjuro de regenerar es aquel con “regenerar” en su nombre; es-
tos conjures se presentan en el Capitulo 6). Por ej(*mpln. un

amo de la verdor que ha preparado fuego feérico puede perder es-
te conjuro para lanzar regenerar heridas leves (también un conju-
nivel} en su lugar. Los conjuros de dominio, si el

ro de 1.
personaje tiene acceso a ellos, no pueden ser convertidos en
conjuros de regenerar.

Facilidad con las plantas: a 4." nivel, el amo de la verdor
puede reprender o comandar plantas con Control vegetal como.
si tuviera tres niveles mas que el nivel actual de lanzador que
utilice para determinar los beneficios de la dote. Esto implica
también que puede comandar 3 DG adicionales de plantas,

Curacién rapida: a 5" nivel, el amo de la verdor obtiene Cu-
racion rapida como dote adicional.

Forma salvaje de ent (St): comenzando a nivel 6, el amo de la
verdor puede utilizar forma salvaje para adoptar la forma de un
ent una vez al dia. Esta aptitud funciona por lo demas igual que
forma salvaje. Ya que el ent tiene voz y apéndices manipulati
vos, el amo de la verdor puede lanzar conjuros de manera nor-
mal mientras esté en forma salvaje de ent.

Animar arbol (St): a 8. nivel, el amo de la verdor puede animar
un arbol a menos de 180 de él una vez al dia. Elarbol necesita un
asalto completo para desenraizarse; tras ello tiene una velocidad
de 30"y lucha como un ent con respecto a los ataques y el dano.
El arbol animado obtiene un numero de DG adicionales igual al
numero de niveles de amo de la verdor que tenga el personaje
Aunque su puntuacion de Inteligencia es solo de 2 mientras esta
animado, el arbol entiende de manera automatica las ordenes
verbales del amo de la verdor. El personaje puede hacer volver il
arbol animado a su estado normal a voluntad, y retornard auto
maticamente a su estado normal si el amo de la verdor resuli
muerto, queda incapacitado o se mueve mas alld del alcance. Una
vez que el arbol vuelve a su estado normal por el motivo que sea,
el amo de la verdor no puede animar otro arbol durante 24 horas



A

Abrazo de Gaia: a 10! nivel, el amo de la verdor se transfor-
ma permanentemente en una planta, aunque todos los tipos de
forma salvaje que pudiese usar previamente siguen estando
disponibles. Su tipo cambia a planta, y como resultado de ello
obtiene vision en la ]Jcnurnbm. es inmune al veneno, dormir,
parilisis, aturdimiento y polimorfismo, y no esta sujeto a golpes
criticos o efectos que influencien a la mente (hechizos, com-
pulsiones, fantasmagorias, pautas o efectos de moral). Nunca
mas sufre penalizaciones a las caracteristicas por el envejeci-
miento, ni esta sujeto al envejecimiento magico, aunque cual-
quier penalizacion por envejecimiento que ya ruviese sigue
aplicandose. Los bonificadores siguen acumulandose, y a pesar
de todo el amo de la verdor terminara muriendo por la edad
cuando le llegue su momento.

Organizacion de druidas:
la 8

rden de la arboleda verdeante
“Ser pura, novicia, es algo que no puedes decidir”,
-Un anciano de la Orden a Vadania (cuando era mas joven)

La Orden de la arboleda verdeante es una organizacion poco es-
tricta de aproximadamente 170 druidas y amos de la verdor que
comparten ciertos intereses y estan dedicados a obtener y dise-
minar informacion sobre la naruraleza. La organizacion no tie-
ne mucha jerarquia, y el miembro tipico suele tener al mismo
tiempo alianzas con algun otro circulo druidico en su zona lo-
cal. Muchos druidas han oido hablar de la Orden de la arbole-
da verdeante, pero con frecuencia suponen que es el nombre de
algun circulo regional de druidas.

Un aspirante a ser miembro debe ser invitado y presentado
por un miembro activo, y todos los miembros disponibles vo-
tan periodicamente si debe admitirse o no a los aspirantes. Una
vez aceptado, el nuevo miembro (que recibe el nombre de ini-
ciado) debe pasar por un rito de aceptacion durante el cual re-
cibe un pendiente en forma de aro con una esfera verde. Esto
no solo permite a los miembros idenrificarse unos a otros, sino
que también es una perla de poder (1. nivel). Se espera que el ini-
ciado haga una donacién que cubra el coste de creacion de este
talisman.

Lo que diferencia a esta orden de otras organizaciones es que
sus miembros se reparten intencionadamente por todo el mun-
do. Algunos estin tan unidos a un tunico bosquecillo sagrado o
zona boscosa como cualquier otro druida o amo de la verdor po-
dria estarlo, pero la mayoria son viajeros. Pueden ser aventure-
ros en activo que buscan solucionar los problemas del mundo
o estudiosos en busca de informacion que puedan compartir
con los otros miembros.

En ese sentido, la Orden de la arboleda verdeante es lo mas
parecido que tienen los druidas a una red de espias. Por su-
puesto, la mayoria de la informacion que adquieren y disemi-
nan los miembros dentro de la organizacion aburriria
mortalmente al espia tipico. Comparten informacion sobre sus
exploraciones de tierras distante, el descubrimiento de nuevas
criaturas (animales v bestias] y sobre maravillas anteriormente
ignotas del mundo natural. También comparten su sabiduria
sobre nuevos conjuros v objetos magicos que han utilizado. Se
alienta a los miembros de la Orden de la arboleda verdeante a
que compartan cualquier informacion que descubran, pero so-
lo es obligatorio informar de las nuevas comunidades de drui-
das, las racas enhiestas o los circulos druidicos que encuentren.
La Orden de la arboleda verdeante puede actuar ocasionalmen-
te como mensajera entre circulos druidicos independientes en

CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

tiempos de crisis regionales o de gran importancia, por lo que
es clave para sus miembros saber donde pueden encontrarse
los druidas del mundo.

Los origenes de la Orden se remontan al dia en el que un cir-
culo druidico se separd al iniciar una guerra contra una cibala
de magos y sus sirvientes demoniacos. Muchos miembros del
grupo original se convirtieron en amos de la verdor, quizas si-
guiendo el deseo de formar un lazo mas personal y profundo
con la naturaleza después de haber sido arrastrades a la lucha
contra los ajenos. Por ello, tienden a ser bastante reclusivos.
Hoy en dia los amos de la verdor se han vuelto raros, y se en-
cuentran solo entre los miembros mas ancianos de la organiza-
cion, Los druidas y los amos de la verdor de la Orden no
compiten: comparten demasiado como para verse embrollados
en rivalidades insignificantes.

ASOLADOR

Cuando un druida se aparta de la tierra, la tierra se aparte de él,
Algunos ex-druidas aceptan pacificamente este cambio; otros
buscan restaurar el lazo. Unos pocos, sin embargo, abrazan fi-
nalmente su separacion de la naturaleza y se convierten en
fuerzas de destruccion. Estos pocos, llamados asoladores, dejan
su marca por donde quiera gue pisan.

Un asolador obtiene su aptitud para lanzar conjuros arran-
cando la vida de la tierra. Una franja de tierra deforestada mar-
ca st camino a través de la espesura.

La inmensa mayoria de los asoladores son némadas solitarios
en una busqueda constante de tierras verdes para destruir. Al
gunos son lugubres; otros se rien de la destruccion que siem-
bran. Pricticamente todos sin diferencia tienen como unica
amiga a la locura. Lo que les lleva mas alla del limirte es el saber
que la naturaleza reira la ultima: para obtener sus conjuros, de-
ben buscar los bosques mas ricos de la tierra, incluso si es sola-
mente para destruirlos. Por ello, incluso aunque se hayan
apartado de la naturaleza, deben retornar constantemente a ella.

Solo los ex-druidas humanos parecen sentirse atraidos en
cierto ntimero por el camino del asolador. Hay leyendas que ha-
blan de algunos pocos druidas elfos que también se volvieron
hacia la destruccion a lo largo de los milenios (una perspectiva
terrible, dada la enorme cantidad de tierra que pueden destruir
en sus largas vidas).

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para estar cualificado para hacerse un asolador, un personaje
debe cumplir lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Especial: el personaje debe ser un ex-druida capaz de lanzar
conjuros de druida de 3. nivel.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del asolador (y la caracteristica clave de
cada una) son Arte (cualquiera} (Int), Concentracion (Con), Di-
plomacia {Car), Empatia animal (Car), Intuir direcciéon (Sab),
Nadar (Fue), Sanar (Sab), Saber (Naturaleza) (Int), Superviven-
cia (Sab) y Trato con animales (Car). Ver el Capitulo 4 del Ma-
nual del Jugador para la deseripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli-
gencia.




Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio asolador:
Competencia con armas y armaduras: los asoladores no

obtienen competencias con armas ni con armaduras.

¥ Conjuros diarios: en cada nivel de asolador, el personaje
obtiene conjuros diarios de acuerdo con la tabla 5-1. No obs-
tante, no gana ningtin otro de los beneficios que un druida de
ese nivel habria obtenido. Debe elegir sus conjuros de la lista de
conjuros del asolador. El nivel de lanzador del asolador es igual
a su nivel de asolador mas su nivel de
druida.

El asolador obtiene el acceso a sus

conjuros diarios mediante la defo

restacion (ver mas adelante). Si pasa
mas de 24 horas sin deforestar una
e | zona boscosa no puede lanzar conju-
; ros hasta que lo vuelva a hacer,

K El foco divino por defecto para
un asolador es una ramita seca de

acebo 0 muérdago. Cualquier

componente material para los 3
conjuros de un asolador debe ha-
ber muerto al menos un dia an-

tes de su uso.

Deforestacion (St): comen-
zando a nivel 1., una vez al
dia el asolador puede matar a
cualquier vida vegetal no inte
ligente en un radio de 50' por
nivel de asolador como una ac-
cion de asalto completo. Si
una planta potencialmente
afectada esta bajo el control
de un tercero (como el roble
guardian de un druida o el ar-
bol que sirve de hogar a una
driada), el controlador pue-
de realizar una salvacion de
Fortaleza (CD 10 + nivel de
asolador + bonificador de Sabi-
duria del asolador) para mantenerlo
vivo. Las plantas afectadas detienen
inmediatamente la fotosintesis, el 2

TABLA 5-2: EL ASOLADOR

funcionamiento de las raices y cualquier otro método de ali-
mentacion. Como las flores recogidas, parecen vivas durante
varias horas, pero en menos de un dia se ponen mustias y se
marchitan. Salvo las plantas salvadas por el control de alguien,
nada puede crecer en una zona deforestada hasta que un con-
juro de sacralizar es lanzado sobre ella y se siembra de nuevo.

Deforestacion permite al asolador lanzar su asignacion diaria
de conjuros. Esta aptitud funciona en cualquier terreno, pero
deforestar un desierto, un témpano de hielo u otro entorno con
escasa vegetacion no da al personaje el poder necesario para
lanzar conjuros,

Manos ardientes (Sb): esta aptitud, obtenida a 2. nivel, fun-
ciona como el conjuro de manos ardientes, salvo en que el asola-
dor puede utilizarlo a voluntad, activandolo o desactivandolo
con una accion equivalente a mover-
se, y causando 1d4 puntos de dano

por fuego cada asalto.
Sustento (Ex}): a nivel 2!, el
asolador ya no necesita nunca mas
comida ni agua para sobrevivir
Forma salvaje mueria viviente (St): 2
nivel 3, el asolado vuelve a obtener

S

una version de la aptitud de forma salva
je. Forma salvaje muerla vivente funciona

:
como forma salvaje, salvo en que las formas dis-
ponibles son las de criaturas muertas
vivientes (especiticamente es-
queletos) que anterior
mente fueran del ripo
animal. Un esqueleto
animal tiene las esta-
disticas de un es-
queleto de
categoria de tama
fio apropiada para
el animal (ver la en-
trada de esqueleto en el
Manual de Monstruos).

El asolador obtiene un
uso adicional por dia de esta
. aptitud cada dos niveles,

Ademas, obtiene la aptitud para adoprar ls
figura de un esqueleto animal Grande a nivel

Nivel Atq. Ts Ts Ts Conjuros diarios
de clase Base Fort Ref Vol Especial 0 1° 2r 32 4! 50 &
i +0 +2 +0 +2  Deforestacion 2 1 0 - = o
22 +1 +3 +0 +3  Manos ardientes, sustento 2 2 1 0 - — -
3 +2 +3 +1 +3  Forma salvaje muerta viviente 1/dia 3 2 2 0 — e
4! +3 +4 +1 4 Forma salvaje muerta viviente 2/dia, 3 3 2 1 0 -
hablar con los animales muertos
52 +3 +4 +1 +4  Forma salvaje muerta viviente 4 3 3 2 0 —_ -
{Grande), toque contagioso 1/dia
6 +4 +5 +2 +5  Forma salvaje muerta viviente 3 /dia, 4 4 3 3 1 0 —
reanimar a los animales muertos
7 +5 ] +2 +5  Forma salvaje muerta viviente 5 4 ! 5 2 0 —
(incorporal), toque contagioso 2/dfa
8 +6 +6 +2 +6  Forma salvaje muerta viviente 4/dia, 5 5 4 4 2 1 0
romper vinculo
9 +6 +6 +3 +6  Forma salvaje muerta viviente 6 5 5 4 3 2 1
(Enorme), toque contagioso 3/dia
10: +7 +7 +3 +7  Forma salvaje muerta viviente 5/dfa, plaga 6 6 5 5 3 2 2



5., de un esqueleto animal incorporal {ver Incorporalidad en el
Capitulo 3 de la Guia del DUNGEON MasTER) a nivel 77, y de un
esqueleto animal Enorme a nivel 9.

Hablar con los animales muertos (St): a nivel 4., el asolador pue-
de conversar con animales muertos. Esta aptitud funciona co-
mo un conjuro de hablar con los animales lanzado por un clérigo
de un nivel igual al total de los niveles de druida y de asolador
del personaje, con la unica excepcion de que solo afecta a los
cuerpos de criaturas animales. Puede utilizarse una vez por dia.

Toque contagioso (Sb): a nivel 5., el asolador puede produ-
cir un efecto similar al del conjuro toque contagioso una vez al
dia. Gana 1 uso adicional por dia de esta aptitud por cada dos ni
veles adicionales de asolador que adquiera.

Reanimar a los animales muertos (St): esta aptitud, obtenida a
nivel 6, funciona como un conjuro de reanimar a los muertos,
salvo en que solo afecta a los cuerpos de animales y no requiere
componente material. Puede utilizarse una vez al dia.

Romper vinculo (St): a nivel 8¢, el asolador puede separar tem-
poralmente a un animal o bestia magica vinculada (como un
companero animal, un familiar o una montura) de su amo una
vez al dia. La criatura blanco debe estar a menos de 40" tanto de
suamo como del asolador. Si el amo falla una salvacion de Vo-
luntad (CD 10 + nivel de asolador + modificador de Sabiduria
del asolador), el vinculo se rompe como si el servidor hubiese
muerto, aunque esto no causa perdida de experiencia en el ca-
so de un familiar. Normalmente las criaturas hostiles atacan a
sus amos, pero por lo demas no resultan afectadas. El vinculo
vuelve tras 5 asaltos por nivel de asolador, restaurandose todos
los benetficios. Alternativamente, el amo puede volver a ganar
al servidor a través de los métodos normales de adquisicion.

Plaga (Sb): a nivel 10!, el asolador puede extender la enfer-
medad en una gran zona. Esta aptitud funciona como la aptitud
de toque contagioso, salvo en que no se requiere una tirada de
ataque, afectando a todos los blancos que el asolador designe en
un radio de 20" Plaga puede utilizarse una vez al dia y emplea
un uso diario de la aptitud de toque contagioso.

Lista de conjuros del asolador
Los asoladores eligen sus conjuros de la siguiente lista:

Nivel 0—delectar magia, detectar veneno, mfligir hevidas meno-
ves, leer magia, lamarada, semilla oscura® sonido fantasma.

Nivel 1.——descomposician™, detectar muerlos vivientes, fatali-
dad, infligiv heridas leves, muisibilidad ante los animales, maldecir
agua, manos ardientes, pevdicion, rayo de debelitanuento, soportar
elemenlos,

Nivel 2.—calenlar melal, campanas fiinebres, deformar made-
ra, esfera flamigera, flamear, helay metal, infligiv hevidas moderadas,
miasma®, oscuridad, resistencia a los elementos, toque gelido, lrampa
de fuego.
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Nivel 3. contagio, disipar magia, mfligir heridas graves, nube
apestosa, oscuridad profunda, profanar, proteccion contra los elementos,
reducty plantas, loque vampirico, veneno,

Nivel 4" —asolar”, beso mortal®, capavazon antivegetal, contacto
hevrumbroso, custodia contra la muerte, desacralizay, descarga flami-
gern, infligir hervidas criticas, languidez®, muvo de fuego, reanimar a los
muerlos, repeley sabandijas, fransmutar bavvo en yvoca, transmulay ro-
¢ en barro,

Nivel 5.—bruma acida, caparazon antivida, civeulo de muerte,
crear muertos vivientes, disipacion mayor, interdiceion, proteccion con-
tra todos los elementos”™, repeler madera, toque contagioso™, tormenta
de fuego.

Nivel 6. —anlipalia, conlrolar muertos vivienles, dedo de la
muerte, epidemmia®, horvible marchitamiento, muvulnerabilidad a los
elementos™, presciencia, lerremolo.

* Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 6 de este libro.

— AZOTE DE INFIELES

El azote de infieles es el lider de una tribu xendfoba. No quiere
tener nada que ver con el mundo exterior, porque su gente hace
las cosas como siempre las han hecho v como siempre las harin.
Entre todos sus compatriotas solo el azote de infieles ve las posi-
bilidades del mundo exterior, pero considera que el progreso es
peligroso. Permitir a su gente avanzar seguramente les pondria
en peligro tanto a ellos como a su liderazgo. Ya que los visitantes
traen el peligro del cambio, deben morir (;y qué modo mejor que
como sacrificios en nombre de la religion de la tribu?).

El acto del sacrificio otorga poderes y recompensas al azote
de infieles y a su ribu. Normalmente los visitantes y los ene-
migos conquistados sirven como sacrificios, aunque en caso de
necesidad servird un criminal (o incluso un inocente, aunque
ésta es una jugada arriesgada).

Aunque con frecuencia es implacable, el azote de infieles es
sin embargo respetado por los miembros de su tribu, a los que
proporciona curacion, proteccion y guia inquebrantable a cam-
bio de la lealtad mas absoluta. Los druidas son los personajes mas
adecuados para abrazar este estilo de vida, aunque los clérigos,
exploradores de nivel alto y los adeptos también pueden adoptar
esta clase de prestigio. La tribu de un azote de infieles con fre-
cuencia incluye guerreros, exploradores, barbaros, bardos v he-
chiceros, pero otras clases pueden no ser tan bienvenidas.

Dado de golpe: d8

Prerrequisitos

Para convertirse en un azote de infieles un personaje debe cum-
plir lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Dotes: Liderazgo, Voluntad de hierro.

Nivel Atq. Ts TS Ts Conjuros diariosf

de clase Base Fort Ref Vol Especial Conjuros conocidos
12 +0 +2 +0 +2 Salvajismo, pira +1 nivel a la clase existente
28 +1 +3 +0 +3 Proteccidn del hogar, sacrificio +1 nivel a la clase existente
32 +2 +3 +1 +3 Secretos de la roca +1 nivel a la clase existente
4! +3 14 +1 +4 Detectar lealtad +1 nivel a la clase existente
Lty +3 +4 +1 +4 Sacrificio mayor +1 nivel a la clase existente
6 14 +5 +2 +5 Hombre de mimbre +1 nivel a la clase existente
7! +5 +5 +2 +5 Hoguera +1 nivel a la clase existente
& +6 +6 +2 +6 Campo de antipatia +1 nivel a la clase existente
9r +6 +6 +3 +6 Salvajismo masivo +1 nivel a la clase existente

nivel a la clase existente

—

10! +7 +7 3 +7 Sacrificio de masas +




Habilidades: Intimidar 4 rangos; Saber (Religion) 6 rangos
o Saber (Naturaleza) 6 rangos.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del azote de infieles (y la caracteristica
clave de cada una) son Arte (cu:l]quic ra), Averiguar intenciones
(Sab), Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros {Int),
Diplomacia (Car), Empatia animal (Car), Escudrinamiento
(Int, habilidad exclusiva), Intimidar (Car), Intuir direccién
(Sab), Nadar (Fue), Oficio (cualquiera) (Sab), Saber (Naturaleza)
(Int), Saber (Religion) (Int), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y
Trato con animales (Car). Ver el Capirulo 4 del Manual del juga
dor para la descripcion de las habilidac

S

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

Rasgos de clase

Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio azote de infieles,

Competencia con armas y armaduras: un azote de infie-
les no gana competencias con armas ni armaduras,

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a cada nivel de azote
de infieles, el personaje gana nuevos conjuros diatios {y conjuros
conocidos, si es aplicable) como si hubiera ganado un nivel en
una clase lanzadora de conjuros a la que ya perteneciese antes de
afiadir la clase de prestigio. No obstante, no gana ningtin otro de
los beneficios que un personaje de esa clase habria obtenido (op-
ciones adicionales de forma salvaje, dotes metamagicas o de crea
cion de objetos o demas). Si el personaje tiene mas de una clase

lanzadora de conjuros antes de convertirse en un azote de infieles,
el jugador debe decidir a qué clase va a anadir cada uno de los ni-
veles para determinar los conjuros diarios y conjuros conocidos.

Salvajismo (8t): comenzando a 1" nivel, el personaje puede
otorgar una especie de furia de birbaro de baja potencia a cual

quier seguidor (tal y como se definen en el Capitulo 2 de la Guia
del DUNGEON MASTER) que sea miembro de la misma religion, El
seguidor gana un bonificador +2 tanto a Fuerza como a Consti-
tucion, asi como un bonificador +1 de moral a las salvaciones de
Voluntad. En todos los demas aspectos, este efecto es similar a
la furia barbara. Salvajismo puede utilizarse una vez por dia por
nivel de azote de inficles,

Pira (St): a nivel 1., el azote de infieles puede hacer que un
area de 5" cuadrados estalle en llamas. Cualquiera en la zona de-
be superar unTS de Reflejos (CD 10 + nivel de azote de infieles
+ bonificador de Sabiduria del azote de infieles) o sufrir 1d4
puntos de dano por nivel de azote de infieles. Esta aptitud pue-
de utilizarse una vez por dia.

Proteccion del hogar (St): a nivel 2. el azote de infieles puede
realizar un ritual de 8 horas para designar un area de hasta 5' de
radio por nivel de azote de infieles como su hogar. Esta drea
funciona como una zona de verdad permanente, aunque el azote
de infieles es inmune a sus efectos. El personaje solo puede te-
ner un hogar activo.

Sacrificio (Sb): comenzando a 27 nivel, el azote de infieles
puede sacrificar a cualquier humanoide matindolo con un gol
pe de gracia dentro de su hogar. Este ritual aumenta su nivel de
lanzador efectivo para todos los conjuros en +2 durante 1 hora,
Si el azote de infieles sacrifica a un seguidor, debe hacer ung
prueba de Diplomacia (CD 20). El fallo indica que todos sus de-
mas seguidores desertan; el éxito implica que conserva su leal
tad. Este efecto no se apila con los bonificadores obtenidos por
un sacrificio mayor o un sacrificio de masas (ver mas adelante),
Sacrificio puede utilizarse una vez por dia.

Secretos de la roca (St): a nivel 37, el azote de infieles obtiene |z
aptitud de discernir con una accién gratuita el conjuro afecta-
do y el sacrificio necesario de cualquier roca enthiesta (ver Capi
tulo 3) dentro de un radio de 100’ en torno a él,

Delectar lealtad (St): a nivel 4!, el azote de infieles puede exami-
nar a un seguidor para comprobar su fidelidad. Si ese individuo ha
violado terriblemente el codigo de conducta que el azote de infie-
les ha establecido, o ha actuado en cualquier otra forma de mane
ra opuesta a estos principios en las tltimas 24 horas, el azote de
infieles lo descubre (no se permite TS, pero sigue aplicindose la
resistencia a conjuros ) ¥ gana un bonificador +5 de circunstancia
a la prueba de Diplomacia cuando sacrifique a ese seguidor. Utili
zar detectar lealtad no provoca un ataque de oportunidad.

Sacrificio mayor (Sb): esta aptitud, obtenida a nivel 5!, es idén-
tica a sacrificio, salvo en que el azote de infieles puede aumentar su
nivel efectivo de lanzador para todos los conjuros en +4 durante una
hora a cambio del sacrificio de una criatura inteligente con 5 o mis
DC. Este efecto no se apila con el de sacrificio o sacrificio de masas.

Hombre de mimbre (St): a nivel 6!, el azote de infieles aprende s
crear una frampa totem para sacrificios. Esta aptitud produce el
mismo efecto que el conjuro de nuro de espinas, salvo en lo si-
guiente. Las ramas cubiertas de espinas forman una figura huma-
noide de 10’ cuadrados, con una altura de 10’ por nivel del azote
de infieles. Cualquiera que esté en esa zona cuando el hombre de
mimbre aparezca tiene derecho a una salvacion de Reflejos (CD
10 + nive

del azote de infieles + bonificador de Sabiduria del azo
te de infieles) para evitar ser atrapado en un punto a la mitad de s
altura del hombre de mimbre. Las aptitudes de pira y hoguera de!
azote de infieles cuentan como fuego magico a efectos de prender
fuego al hombre de mimbre y causan dafo normal a cualquiers
atrapado en su interior cada asalto hasta que el hombre de mim-
e muro de espinas) o hasta que

bre se consume (como el conjuro ¢
la victima escapa. Esta aptitud puede utilizarse una vez al dia.



Hoguera (St): esta aptitud, que se obtiene a nivel 7., funciona
como pira, salvo en que afecta un area de 10’ cuadrados.

Campo de antipatia (St): a nivel 8, el azote de inficles puede
proteger su hogar con un campo de antipatia una vez al dia. Esto
funciona como el conjuro de antipatia, salvo en que el blanco es
toda el area del hogar y su duracion es de 24 horas.

Salvajismo masivo (St): esta aptitud (obtenida a nivel 9 fun-
ciona como Salvajismo (ver mas arriba), salvo en que afecta has-
ta a diez seguidores a la vez

Sacrificio de masas (Sb): a nivel 10/, el azote de infieles
puede aumentar su nivel efectivo de lanzador en +2 (hasta un
miximo de +10) por cada humanoide sacrificado en un maxi-
mo de 10 asaltos. Esta aptitud es, por lo demas, igual a sacrificio.
Sus efectos no se apilan con los de sacrificio o sacrificio mayor.

I

Lalocura aleatoria de la tormenta y la impredecibilidad de los sla-
ad se retnen en el alma del berserker frenético. A diferencia de
lamayoria de los otros personajes, él no lucha para alcanzar algu-
na meta heroica o para derrotar a un detestable villano. Eso son
meras excusas: es la emocion del combate lo que le arrastra. Para
el berserker frenético (NAT: en el ltbro inglés dice ‘barbaro frenético”,
la locura de la batalla es como una droga adictiva: debe buscar
constantemente mas conflictos para saciar sus ansias de batalla.

A lo largo de las fronteras salvajes y en los reinos malignos
del mundo, los berserkers frenéticos con frecuencia dirigen
bandas guerreras que incluyen a diferentes tipos de personajes
fincluso otros berserkers frenéticos). Algunos de estos grupos
se dedican al robo y el saqueo; otros trabajan como mercenarios
especializados. Sea cual sea su origen, estas bandas guerreras
gravitan de forma natural hacia situaciones de inestabilidad y
conflicto, ya que las guerras y las luchas civiles son el pan vy la
sal de su vida. De hecho, la llegada de un berserker frenético es
el heraldo mis obvio de tiempos turbulentos,

Lasenda del berserker frenético no es adecuada para la mayoria
de los aventureros (hecho por el cual los amantes de la paz del
mundo pueden dar gracias). Debido a su tradicional amor por la
batalla, los barbaros orcos y semiorcos son los que con mas fre-
cuencia adoptan esta clase de prestigio, aunque los barbaros hu-
manos y enanos tambien la encuentran atractiva. Puede parecer
que los elfos sertan buenos candidatos debido a su naruraleza cag-
tica, pero la estética élfica y su amor por la elegancia se oponen
frontalmente a la devaluacién de uno mismo que presenta el ber-
serker frenético. Los personajes lanzadores de conjuros y los mon-
jes practicamente nunca se convierten en berserkers frenéticos,

Dado de golpe: d12.

TABLA 5—4: EL BERSERKER FRENETICO

Nivel Atq. TS TS s
de clase Base Fort Ref Vol
5 +1 +2 +0 +0
2! +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4 +4 +4 +1 1
L +5 +4 +1 +1
6. +6 +5 +2 +2
i +7 +5 +2 +2
8! +8 +6 +2 +2
g3 +9 +6 +3 +3
100 +10 +7 +3 +3

CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

Prerrequisitos

Para convertirse en un berserker frenético, un personaje debe
cumplir lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no legal.

Ataque base: +6.

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Furia destructiva, Fu-
ria intimidatoria.

Habilidades claseas

Las habilidades de la clase berserker frenético (y su caracteris-
tica clave) son Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Sal-
tar (Fue] y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jugador
para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase

Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio berserker fre-
netico:

Competencia con armas y armaduras: los berserkers fre-
néticos no obtienen competencia con armas ni armaduras.

Frenesi (Ex): comenzando a 1! nivel, el berserker frenético
puede entrar en un frenesi durante el combate. Mientras esté
frenético, obtiene un bonificador +6 a la Fuerza y un tinico ata-
que adicional cada asalto, a su mayor bonificador (este ltimo
efecto no es acumulable con acelerar). No obstante, también su-
fre una penalizacion —4 a la armadura y recibe 2 puntos de da-
fo atenuado por asalto. Un frenesi dura un mimero de asaltos
igual a 3 + el modificador de constitucion del berserker frené-
tico. Para terminar el frenesi antes de que expire su duracion, el
personaje puede intentar una vez por asalto una salvacion de
Voluntad (CD 20) como accion gratuita. Si tiene éxito, el frene-
si termina inmediatamente, y si falla continta. Los efectos del
frenesi se apilan con los de la furia.

A 1" nivel, el personaje puede entrar en frenesi una vez por
dia. Mis adelante, obtiene un uso adicional por dia por cada
dos niveles de berserker frenético que adquiera. El personaje
puede entrar en frenesi con una accién gratuita. Aungue no re-
quiere tiempo, solo pucde hacerlo durante su accion, no en
respuesta a la accion de otro. Ademas, si sufre dafo de un ata-
que, conjuro, trampa o cualquier otra fuente, automaricamen-
te entra en frenesi al comienzo de su siguiente accién, si
todavia le queda al menos un uso diario de la apritud. Para evi-
tar entrar en frenesi como respuesta al danio, el personaje debe
superar con éxito una salvacion de Voluntad (CD 10 + puntos
de dano sufridos desde la dltima accion) al comienzo de su si
guiente accion.

Mientras esté en frenesi, el personaje no puede utilizar habi-

Especial

Frenesi 1/dia, permanecer consciente
Hendedura suprema

Frenesf 2/dia

Frenesl inmortal

Ataque poderoso mejorado, Frenesi 3/dia
Infundir frenesi 1/dia

Frenesi 4/dia

Frenesi mayor, infundir frenesi 2/dia
Frenes( 5/dfa

Ataque poderoso supremo, infundir frenesi 3 /dia,
no queda fatigado tras el frenesi

]
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lidades ni aptitudes que requieran paciencia o concentracion
{como Moverse sigilosamente), ni tampoco puede lanzar conju-
ros, beber pociones, activar objetos mgicos o leer rollos de per-
gamino. Puede utilizar cualquier dote que tenga salvo Pericia,
dotes de creacion de objetos, dotes metamagicas y Soltura con
una habilidad referido a una habilidad que requiera paciencia o
concentracion. Puede, no obstante, utilizar su aptitud especial
para infundir frenesi (ver mas adelante) de manera normal.

Durante un frenesi, el berserker frenético debe atacar del
mejor modo posible a aquellos que perciba como enemigos. Si
se queda sin enemigos antes de que acabe el frenesi, su torbe-
llino de destruccion contintia. Debe atacar a la criatura mis pro-
xima (determinada aleatoriamente si hay varios enemigos
potenciales a la misma distancia} y combatir contra ese opo-
nente sin importar la amistad, inocencia o estado de salud (tan-
to del blanco como propio).

Cuando el frenesi termina, el berserker frenético esta fatiga-
do (penalizacion —2 a Fuerza y Destreza, incapaz de cargar o co-
rrer) durante la duracion del encuentro o hasta que entre en
otro frenesi, lo que suceda antes. A nivel 10 ya no queda fati-
gado nunca mis tras un frenesi, aunque sigue suftiendo dafo
atenuado durante cada asalto que dure.

A partir de nivel 87, el bonificador de Fuerza que obtiene el
personaje por el frenesi pasa a ser +10 en lugar de +6.

Permanecer consciente: el berserker frenético obtiene
Permanecer consciente como dote adicional.

Hendedura suprema: a 2" nivel, el berserker frenético pue-
de realizar un paso de §' entre ataques cuando utilice la dote de
Hendedura o Gran hendedura. Sigue estando limitado a solo
uno de estos ajustes por asalto, por lo que no puede utilizar es-
ta aptitud durante un asalto en el que ya haya realizado un paso
de 5.

Frenesi inmortal (Ex): a nivel 4, el berserker frenético
puede desdenar la muerte y la inconsciencia mientras esté en
frenesi. Si sus puntos de golpe caen a 0 o por debajo, continta
luchando de manera normal hasta que el frenesi termina. En
ese punto, los efectos de sus heridas se aplican de manera nor-
mal. Esta aptitud no evita la muerte por efectos de conjuros co-
mo remalar a los vivos o desintegrar,

Ataque poderoso mejorado: comenzando a 5. nivel, el berser-
ker frenético obtiene un bonificador +3 a sus tiradas de dano cuer-
po a cerpo por cada penalizacion 2 que aplique a sus tiradas de
ataque cuerpo a cuerpo cuando utilice la dote de Ataque poderoso.

Infundir frenesi (Sh): a partir de nivel 6!, el berserker frene-
tico puede infundir frenesi en sus aliados mientras €l mismo esta
en frenesi. Cuando usa esta aptitud, todos los aliados en un radio
de 10 obtienen los beneficios y desventajas del frenesi como si
ellos mismos tuviesen la aptitud. Aquellos que no deseen ser atec-
tados pueden realizar una salvacion de Voluntad (CD 10 + nivel de
berserker salvaje + modificador de Carisma del berserker salvaje)
para resistir ¢l efecto. El frenesi de los aliados afectados dura un
niimero de asaltos igual a 3 + el modificador de Constitucion del
berserker frenético, sin tener que permanecer a 10" de él.

El berserker frenético obtiene un uso adicional por dia de es-
ta aptitud cada dos niveles mas que adquiera, aunque la aptitud
sigue pudiéndose usar solo una vez por encuentro.

Ataque poderoso supremo: a nivel 10!, el berserker frene-
tico obtiene un bonificador +2 a sus tiradas de dafo cuerpo a
cuerpo por cada penalizador —1 que aplique a su tirada de ata-
que cuerpo a cuerpo cuando utilice la dote de Atague poderoso.
Este efecto no se apila con el de Ataque poderoso mejorado.

CABALGAVIENTOS

El cabalgavientos es un especialista en combate montado, pero
la suya no es una montura ordinaria. La criatura que monta es
como minimo poco frecuente, y algunas veces incluso estrafa
laria. Aunque un cabalgavientos experimentado puede montar
cualguier cosa que corra, nade o vuele, el miembro tipico de es
ta clase de prestigio selecciona un tipo particular de montura
como su favorita.

Algunos cabalgavientos no son mis que aventureros arro
gantes y fanfarrones en busca de una buena pelea. Quizas su or
gullo esté justificado, considerando las criaturas que han
transformado en monturas. Muchos, sin embargo, son felices
sentandose y contando historias de como consiguieron sus
monturas y las aventuras que han tenido desde entonces, sin
importar quién pague la cerveza, El cabalgavientos tipico com-
parte alegremente sus conocimientos sobre sus diversas mon-
turas con aquellos que deseen montar criaturas similares.

Ya que las habilidades que desarrollan varian tan ampliamen-
te como las aptitudes y naturalezas de sus monturas, los cabal-
gavientos son un grupo muy independiente. Por ello, raramente
forman o pertenecen a grupos unidos. Incluso un paladin ca
balgavientos tiende a ser una especie de caballero andante.

Todas las razas han dado cabalgavientos, aunque la clase es es
pecialmente popular entre los humanos y los gigantes. Explora
dores, paladines, guerreros y barbaros son cabalgavientos
excelentes, ya que pueden acumular facilmente los prerrequisitos

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para convertirse en un cabalgavientos, un personaje debe cum-
plir lo siguiente:

Ataque base: +5.

Dotes: Combatir desde una montura.

Habilidades: Montar 8 rangos, Saber (naturaleza) 6 rangos
Trato con animales 8 rangos.

Especial: debe tener una montura.

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase cabalgavientos (y su caracteristicu
clave) son Arte (cualquiera) (Int), Concentracion (Con), Diple
macia (Car), Equilibrio (Des), Montar ( Des), Oficio (cualquiera)
(Sab), Saber (naturaleza}, (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab} y Trato
con animales (Car). Ver el Capitulo 4 del Manunl del Jugador par
ra la descripcion de las habilidades.

Puntos de clase cada nivel: 2 + modificador de Inteligencia

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio cabalgavier-
tos. Para las aptitudes descritas a continuacion, definimos un:
montura como una criatura que encaje con los criterios de ls
seccion sQué es una montura?, mas adelante.

Competencia con armas y armaduras: los cabalgavientos
son competentes con todas las armas simples y marciales y con
todos los tipos de armaduras y escudos.

Conjuros diarios: un cabalgavientos puede lanzar un pe
queno nimero de conjuros divinos. Sus conjuros estan basados
en la Sabiduria, por lo que lanzar cualquier conjuro dado re
quiere una puntuacion de Sabiduria de al menos 10 + el nivel
del conjuro. La CD para los TS contra estos conjuros es de 10+
el nivel del conjuro + el modificador de sabiduria del cabalgs



vientos. Cuando la tabla indica que al cabalgavientos se le con
ceden 0 conjuros de un nivel dado (por ejemplo, 0 conjuros de
(7 nivel a nivel 17) obtiene sélo aquellos conjuros bonificados
gue su puntuacion de Sabiduria le permita. Un cabalgavientos
prepara y lanza sus conjuros del mismo modo que el druida, pe
ro debe elegirlos de la lista de conjuros que se da mas adelante.

Tasar montura (Ex): a 1. nivel, un cabalgavientos puede
comparar dos monturas del mismo tipo y decir a simple vista
cual de las dos es superior (mas fuerte, mas rapida, mas inteli-
gente, con mayor resistencia y demas). Si asi lo desea, el cabalga-
vientos puede realizar también una comparacion punto por
punto de dos monturas. Dedica ndo un asalto a examinar ambas,
puede determinar cual tiene la mayor puntuacion en una unica
caracteristica de su eleccion. Después de un segundo asalto de es-
tudio, un cabalgavientos familiarizado con este tipo de criatura
puede también determinar si las puntuaciones de la montura en
cada caracteristica estan por encima, por debajo o en la media de
suespecie. Tras un tercer asalto de estudio, el cabalgavientos pue-
de decir cuan extrema es la puntuacion de caracteristica (esto es,
st el modificador que genera es superior o inferior en mas de cua-
fro puntos a la media de esa especie). La aptitud de tasar montu-
ta nunca da como resultado un valor numérico. Los DMs deben
describir lo que descubre el cabalgavientos.

Montura elegida: el cabalgavientos puede designar cual-
quier montura individual en la que previamente haya cabalga-
do como su montura elegida. Esta criatura no puede ser un
compatiero vinculado (como un familiar, la montura de un pa-
ladin 0 un companero animal) a nadie en ese momento, y si su
puntuacion de Inteligencia es igual o mayor que 3, debe estar
de acuerdo con esta relacion. El cabalgavientos puede utilizar
cualquier método que desee para obtener esta colaboracion (la
habilidad de Diplomacia, el chantaje o incluso la persuasion
magica) pero la criatura debe aceptarla voluntariamente.

El cabalgavientos debe pasar un minimo de tres dias entrenan-
doa su montura elegida antes de que los beneficios rengan efecto.

Tras ellos, la criatura gana las ventajas listadas en la tabla 5--6, ba-
sadas en el nivel del cabalgavientos. La criatura retiene su propio
tipo v no obtiene otras aptitudes que las listadas, aunque se consi-
dera un companero vinculado a efectos de la apritud romper vin-
culo (ver la clase de prestigio asolador, en este mismo capitulo).

El cabalgavientos solo puede tener una montura elegida en un
momento dado, y cualquiera de las dos partes puede concluir es-
ta relacion en cualquier momento sin ninguna penalizacion. Una
vez que ésta ha concluido, la montura pierde los beneficios obte-
nidos de acuerdo a la Tabla 5-6. Si la montura elegida es el caballo
de guerra de un paladin, las reglas de la barra lateral ‘La montura
del Paladin’ en el Manual del fugador reemplazan a las dadas aqui.

TABLA 5—5: EL CABALGAVIENTOS
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TABLA 5—6: LA MONTURA DEL CABALGAVIENTOS

Nivel del Bonificador Bonificador Ajuste
cabalgavientos DG Armadura Natural  Fuerza
1-3 +2 +4 +2
4-6 4 +6 +2
79 +6 +8 +4
10 o £10 +4

Nivel del cabalgavientos: sélo los niveles de cabalgavientos
que posea el personaje. Si la montura sufre una consuncién de
energfa, trata a la criatura como a la montura de un
cabalgavientos de menor nivel.

Bonificador a los DG: estos son DG de ocho caras (d8)
adicionales, cada uno de los cuales proparciona también un
modificador de Constitucién, como de costurmbre. Recuerda que
los DG adicionales también mejoran el ataque base de la
montura y las salvaciones base.

Bonificador a la armadura natural: |a cantidad en |a cual
aumenta el bonificador por armadura natural de la criatura.

Ajuste de Fuerza: anade esta cantidad a la puntuacién de
Fuerza de la montura.

Nivel Atq. TS TS TS Conjuros diarios
de clase Base Fort Ref Vol Especial 12 2r 37 4!
12 +1 +2 +0 £ Competencia con montura 4 DG, 0 - — -
montura elegida, tasar montura,
vinculo de empatia
2! +2 +3 +0 +3 Asistir montura, dote de montura 1 1 — — -
3! +3 +3 +1 +3 Curador de monturas, dote adicional 1 0 — —
4! +4 14 +1 +4 Competencia con montura 8 DG 1 1 —
52 +5 +4 +1 +4 Amistad con las monturas, dote de montura 2 1 1 0 —
6 +6 +5 +2 +5 Competencia con montura 12 DG 1 1 1 ==
i +7 +5 +2 +5 Dote adicional, vinculo con la montura 2 1 1 0
LN +8 +6 +2 +6 Competencia con montura 16 DG 2 1 1 1
9: +8 +6 +3 +6 Dote de montura, suerte de la montura 2 Z 1 1
10 10 +7 +3 +7 Competencia con montura (todas) 2 2 2 1

»
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1 TaBLA 5-7: cDs DE TRATO CON ANIMALES PARA ENTRENAR MONTU RAS
La criatura es... Ejemplo La tarea cuenta como CD Trate con animales
Un animal doméstico de un tipo normalmente utilizado para monta Caballo Ensefiar al animal tarea 15
Animal domeéstico de un tipo no utilizado normalmente como montura  Perro Ensefiar a un animal 20
" tareas insdlitas
Animal salvaje Tigre Domar a un animal salvaje 20 + DG de la criatura
Bestia Tiranosaurio Domar a una bestia 25 + DG de la criatura
Cualquier otra criatura con una Inteligencia de 2 o menor* Carrofiero reptante  Domar a una bestia 25+ DG de la criatura
# S6lo cabalgavientos
y Vinculo de empatia (Sb): el cabalgavientos tiene un vincu- Sanar realizada en otras criaturas que puedan servirle come
lo de empatia con su montura elegida. Esta aptitud funciona co- monturas (ver mas adelante),
mo el vinculo de empatia que une a un paladin con su montura Amistad con las monturas: a nivel 5, el caba lgavientos ob-
(ver 'Paladin’en el Capitulo 3 del Manual del fugador). tiene un bonificador +4 de circunstancia en las pruebas de Di
Competencia con montura: a 1" nivel, el cabalgavientos plomacia y Empatia animal realizadas tratando con criaturas de
obtiene un bonificador +2 de competencia en cualquier tirada la misma especie que su montura actual, y un bonificador +
para permanecer en la silla mientras monte a su montura elegi- cuando trate con cualquier otra criatura que pueda servirle co
da. Ademis, puede montar a cualquier montura de 4 DG o me- mo montura (ver mas adelante).
nos con los beneficios completos de la habilidad de Montar, sin Vinculo con la montura (Sh): a 7° nivel, el cabalgavientos
sufrir ni la penalizacion —2 por montar monturas similares ni la puede establecer un vinculo de empatia (ver mis arriba) con
penalizacion —S por montar monturas diferentes. Los DG de las cualquier montura en la que cabalgue durante al menos una ho
monturas con las cuales puede aplicar estos beneficios aumen- 4, siempre que su puntuacion de Inteligencia sea al menos d
. tan con el nivel del cabalgavientos: 8 DG a 4° nivel, 12 DG a 6° L. Puede mantener sélo uno de estos vinculos cada vez con ung
‘i“?‘ ] nivel, 16 DG a 8 nivel, y cualquier tipo de montura a 0 nivel. montura diferente a su montura elegida,

Otras dotes de montura
El DM puede decidir que algunas
dotes adicionales estén disponi-
bles para las monturas. Las dotes
: dadas en la descripcién de la clase
cabalgavientos son de los libros
bdsicos y de este libro. Puedes
también tomar en consideracién
las siguientes:

De Cancidn y Silencio: Carrera,
Pies ligeros.

De Defensores de la Fe: Castigo in-
crementado.

De Purio y Espada: Arrollar mejo-
rado, Ataque doble, Combate cerra-
do, Combate sucio, Fondo poderoso,
Vista ciega en un radio de 5,

Asistir montura (Ex): a 2. nivel, el cabalga-
vientos puede asistir a cualquier montura en la
que esté cabalgando en uno de dos modos posi-
bles por cada uso de la aptitud. Primero, puede
utilizar las reglas de ‘Cooperacion’ y ‘Prestar ayu-
da' (Capitulo 4 y Capitulo 8§ del Manual del Juga-
dor, respectivamente) para proporcionar un
bonificador +4 (el doble de la cantidad usua Dala
CA o a una de sus tiradas de ataque, o bien a una
prueba de habilidad o caracteristica que intente la
montura. De modo alternativo, puede proporcic-
nar a su montura un bonificador +10 de compe.
tencia a la velocidad durante 1 asalto completo.
Asistir montura puede utilizarse una vez por asal-
1o y requiere una accion estandar.,

Dote de montura: a nivel 2!, el cabalgavien-
tos puede proporcionar a su montura elegida una
dote adicional de la lista de 'Dotes de monturas,
mas adelante. Esta dote no cuenta contra la canti-

dad de dotes normales de la criatura, aunque sigue siendo ne-
cesario que cumpla con los prerrequisitos que se sefalen en la
descripcion de la dote (ver el Manual del Jugador o el Capitulo 5
de este libro). Para proporcionar una dote adicional, el cabalga-
vientos debe pasar un mes entrenando a la montura. El cabal-
gavientos puede otorgar una segunda dote adicional a la misma
montura a nivel 57, y una tercera a nivel 9. Estas dotes adicio-
nales requieren el mismo entrenamiento que la primera. El ca
balgavientos solo puede entrenar a una montura cada vez

Dote adicional: a 3" nivel y de nuevo a 7" nivel, un cabal-
gavientos puede elegir una dote adicional de la lista de dotes
adicionales de cabalgavientos que se da mds adelante. Esta dote
no cuenta respecto al total de dotes normalmente permitidas
para el cabalgavientos, aunque debe reunir todos los prerrequi-
sitos necesarios, tal y como se senalan en el Capitulo 5 de este
libro 0 en el Manual del Jugador.

Curador de monturas (Ex): a nivel 3!, un cabalgavientos
obtiene un bonificador +4 de competencia en cualquier prueba
de Sanar que realice sobre una criatura de la misma especie que
su montura actual, y un bonificador +2 en cualquier prueba de

Suerte de la montura (Sb): a 9! nivel, el cabalgavientos
puede, como accion gratuita, conferir un bonificador de suerre
a los IS equivalente a su bonificador de Carisma, aplicable 4
cualquier montura en un radio de 60' con la que tenga un vin
culo de empatia.

Lista de dotes adicionales del cabalgavientos

Las siguientes dotes adicionales estan disponibles para las mon-
turas y los cabalgavientos:

Doles de montura: Aguante, Alerta, Ataque mal tiple™, Ataque
poderoso, Ataque en vuelo™, Correr, Critico mejorado®, Dure
za, Dureza de dragon™, Dureza de enano™, Dureza de gigan
te™, Engarro™, Esquiva, Gran fortaleza, Iniciativa mejorads
Lucha a ciegas, Reflejos de combate, Reflejos rapidos, Soltur
con unarma®, Sutileza con un arma®, Viraje brusco™, Voluntad
de hierro, Vuelo mejorado®,

Dotes de cabalgavientos: Ambidextrismo, Atague poderoso
Combatir desde una montura, Competencia con arma exética
Critico mejorado®, Desenvainado rapido, Disparo a bocajarra
Esquiva, Impacto sin arma mejorado, Iniciativa mejorada, Lu-
chaaciegas, Pericia, Reflejos de combate, Soltura con un arma’
Sutileza con un arma*,

“Esta dote puede elegirse mds de una vez, pero para un tipo
diferente de arma cada vez.
“Descrita en el Capirulo 2 de este libro.

Lista de conjuros del cabalgavientos

Los cabalgavientos eligen sus conjuros de la siguiente lista:

1 nivel—alarma, calmar animales, conocer la diveccion, defectar
veneno, hablar con los animales, quitar el miedo, resistencia, soporiar
los elementos, truco animalf,

2 nivel—aguante, armadura de mago, botella de humot, colm
llo magico, escudar a otro, favor de la naturalezat, lentificar veneni
proteccion contra las flechas, vesistir los elementos.

3. nivel—corcel fantasmal, neutralizar veneno, pasar sin defar
vastro, proteccion contra los elementos, sanar a una montura,

4! nivel—arma magwa mayo, colmillo mdgico mayor, libertad
de movimiento, repeler sabandijas,

FNuevos conjuros descritos en el Capitulo 6 de este libro,



Excabalgavientos

Un cabalgavientos que intencionalmente maltrate a cualquier
montura que haya usado pierde todas las aptitudes de la clase de
prestigio cabalgavientos, y su montura elegida termina inme-
diatamente la relacion. Hasta que expie su accion (ver la des-
cripcion del conjuro expiacion en el Manual del Jugador), las
criaturas de la misma especie que la de su tiltima montura ele-
gida le tratan con animadvyersion, lo cual se manifiesta en un
penalizador —4 racial en las interacciones con las criaturas de
esta especia, y un penalizador —2 racial en las interacciones con
cualquier otra criatura capaz de servirle como montura.

¢Qué es una montura?
No puedes simplemente saltar sobre cualquier criatura y cabalgar
en ella, incluso si tienes la habilidad de Montar para ese tipo de
criatura, Una montura debe reunir las siguientes caracteristicas:

Ser capaz de llevar a su jinete de un modo normal, y estar dis-
puesta a hacerlo (un camello entrenado mediante la habilidad
de Trato con animales para que lleve un jinete es capaz y esta
dispuesto. Un tigre puede ser capaz, pero no estara dispuesto.
Un gigante puede estar dispuesto, pero no es realmente capaz.
Una criatura inteligente cuyo alineamiento difiera de manera
significativa del tuyo es poco probable que esté dispuesta).

Ser de al menos una categoria de tamafio mis grande que ti. Ade-
mas, una montura voladora no puede llevar un peso mayor que el
maximo de su carga ligera transportable (esto es un cambio con
respecto al Manual de Monstruos, que dice que la capacidad de car-
ga de una eriatura voladora es igual al limite de su carga mediana).
Tener un VD que no sea mayor que tu nivel del personaje —3.
Si la montura puede volar, este VD no puede ser mayor que
tu nivel de personaje —4.

-

Cualquier animal o bestia puede ser entrenado para que acepte
aunjinete mediante la habilidad de Trato con animales, tal y co-
mo se describe en la entrada de la habilidad en el Manual del Ju-
gador. Ademas, ¢l cabalgavientos puede utilizar esta habilidad
para entrenar a una criatura de cualquier otro tipo que tenga
una puntuacion de Inteligencia de 2 o menor para hacer que
lleve a un jinete. La clase de tarea y la CD de Trato con anima-
les son las que aparecen en la Tabla 5—6.

Cualquier criatura que no sea del tipo animal cuenta como
una bestia para esta prueba, sin importar su verdadero tipo.
Cualquiera de estas formas de entrenamiento requiere dos me-
ses, tal y como se senala en la descripeion de la habilidad.

Cualquier criatura con una puntuacion de Inteligencia de 3
o mayor no necesita una prueba de Trato con animales para
aprender a llevar un jinete. Si esta dispuesta a servir como mon-

TaBLA 5—8: EL CAMBIANTE

Nivel Atg. TS T8 TS

de clase Base Fort Ref Vol  Especial
g +0 +2 +2 +0
2! +1 +3 3 +0
32 +2 +3 +3 +1
4. +3 +4 +4 +1
e +3 +4 +4 +1
6. -4 +5 +5 +2
¥ i +5 +5 +5 +2
8! +6 +6 +6 +2
92 +6 +6 +6 +3

10! +7 +7 +7 +3

CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

tura, puede descubrir por si misma cdmo debe moverse para
compensar el peso adicional, cémo interpretar las indicaciones
de direccion del jinete, y demas. No obstante, sigue haciéndole
falta al menos una semana de entrenamiento con un jinete an-
tes de que pueda actuar como montura.

CAMBIANTE

El cambiante no tiene una forma que pueda llamar propia. En
su lugar, se viste con cualquier figura que le resulte mas util en
ese momento. Mientras que otros basan sus identidades princi-
palmente en su forma externa, ¢l cambiante se acerca a su ver-
dadero ser mediante todas sus transformaciones. Por
necesidad, su sentido de si mismo no estd basado en su aspecto
exterior, sino en su alma, que es lo tnico realmente constante
en él. Es la fuerza interior de ese alma lo que le permite tomar
cualquier forma y permanecer siendo €l mismo en el interior.

Al principio, el cambiante puede sélo aventurarse con formas
humanoides v las figuras de animales conocidos. Sin embargo,
conforme se va sintiendo mas comodo con su verdadera ausencia
de forma puedc asUmir aspectos mas extravagantes. Finalmente,
se conoce tan bien que se siente tan comodo en la forma de una
criatura de un tipo completamente diferente al propio comoen la
suya. En ese punto, su pasado (incluso su raza) se vuelve irrele-
vante, ya que la forma externa no importa nunca mas para éL

La senda del cambiante es ideal para un lanzador de conjuros
de cualquier raza que haya experimentado el cambiar de forma
y ansie mads. Este tipo de personaje puede ser una gran fuerza
tanto para el bien como para el mal en el mundo: un cambian-
te maligno representa una terrible amenaza, ya que puede apa-
recer en cualquier parte v con cualquier forma. Los mismos
oponentes pueden enfrentarse a él una y otra vez, en una forma
tras otra, sin llegar a darse cuenta de que en realidad se estan en-
frentando a un tnico enemigo sin un aspecto propio.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para convertirse en un cambiante, un personaje debe cumplir
lo siguiente:

Conjuros: capaz de lanzar conjuros de 37" nivel.

Dotes: Alerta, Aguante,

Especial: Forma alternativa (sea por conocer polimorfarse o
por tener una aptitud de forma allernativa natural, alterar el pro-
pio aspeclo, polimorfarse, cambiar de forma o forma salvaje.

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase cambiante (y su caracteristica clave)
son Arte {c.u:quuif'm) (Int}, Avistar (Sab), Concentracion (Con),

Forma salvaje mayor 1/dia (tamafio Pequefio o Mediano, forma humanoide)

Forma salvaje mayor (forma animal, forma de humanoide monstruoso)

Forma salvaje mayor 3/dia {tamafic Grande o Menudo, forma de bestia, forma de planta)
Forma salvaje mayor (forma de gigante, forma de sabandija)

Forma salvaje mayor 5/dfa (tamafio Diminuto, forma de bestia magica)

Facilidad sebrenatural, forma salvaje mayor (forma de aberracién, forma de cieno)

Forma salvaje mayor 7/dia (tamafio Enorme, forma de dragén)

Forma salvaje mayor (forma de muerto viviente, forma de constructo)

Forma salvaje mayor 9/dla (tamafio Mintsculo, forma elemental, forma de ajeno)

Forma salvaje mayor {tamario Gargantuesco), forma siempre cambiante
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Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Empatia animal (Car, habi-
lidad exclusiva), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Nadar
(Fue), Saber (naturaleza) (Int), Supervivencia (Sab), Trato con
animales (Car) y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del
Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio cambiante:

Competencia con armas y armaduras: los cambiantes no
obtienen competencia con armas ni armaduras.

Forma salvaje mayor (St): comenzando a 17" nivel, el cambiante
puede adoptar la forma de otra eriatura. Forma salvaje mayor fun-
ciona como forma salvaje, con las excepciones que se detallan a
continuacion. Conforme sube de nivel, el cambiante obtiene la
aptitud de adoptar formas de criaturas con tipos diferentes a ani-
mal (ver la Tabla 5-8 para los detalles), aunque no puede elegir
una forma que normalmente tenga mas DG de los que ¢l tiene.
Puede designar durante el momento del cambio qué partes de su
equipo se funden en su nueva forma y qué partes no. El equipo no
fundido altera su tamano para adaptarse a su nueva forma, pero
mantiene su funcionalidad. El cambiante no puede, sin embargo,
urilizar su equipo si no tiene un apéndice apropiado o medios ma-
gicos para compensar la falta del mismo. Cualquier parte del equi-
po que sea separada de €l revierte a su forma original.

A 1" nivel, el cambiante se encuentra limitado a formas hu-
manoides de tamano Pequeno o Mediano, y puede emplear la
aptitud 1 vez al dia. Mas adelante, puede utilizar forma salvaje
mayor dos veces mas por dia cada dos niveles de
cambiante que obtenga, y sus tipos

X r ¥
st

-

disponibles de criaturas y tamanios aumentan tal y como se ve
en laTabla 5-7. Cuando a nivel 8! obtiene la aptitud de adoptar
una forma de muerto viviente, puede convertirse en incorpo-
ral, si elige la forma de una criatura de ese subtipo.

Si el cambiante ya poseia la aptitud de forma salvaje de otrs
clase anterior, puede convertir los usos diarios de forma salvaje
en usos diarios de forma salvaje mayor en una proporcion de uno
a uno. También puede mezclar y unir los beneficios de las dos
aptitudes como desee para obtener el maximo beneficio de
cualquier uso diario. Asi, un Drd8/Cambiantel tiene cuatro
usos diarios de forma salvaje mayor, y puede utilizar la aptitud
para convertirse en un humanoide Grande (debido a que un
druida de nivel 87 puede convertirse en una criatura Grande, y
un cambiante de 1. nivel puede adoptar la forma de un hums
noide). De un modo similar, un Drd8/Cambiante2 puede con-
vertirse en un humanoide monstruoso Grande si asi lo desea.

Facilidad sobrenatural: a nivel 6!, la aptitud de forma salvay
mayor del personaje se convierte en sobrenatural en lugar de ser
sortilega. Sigue requiriendo una accion estandar y puede ser su-
primida en un campo antimagia, pero su uso ya no provoca ataques
de oportunidad y nunca requiere pruebas de Concentracion.

Forma siempre cambiante: a nivel 10., el cambiante ha al
canzado la cispide de sus aptitudes para cambiar de forma. Des
de este punto, puede utilizar forma salvaje mayor una vez por
asalto como accion equivalente a moverse, tantas veces por dis
como desee. Su tipo cambia a cambiaformas para determinar
qué efectos y objetos pueden afectarle, y obtiene vision en la os
curidad (60'), la cual permanece activa sin importar la forma.

Ademas, el cambiante no sufre nunca mas penalizaciones :
las caracteristicas por el envejecimiento, ni esta sujeto al enve
jecimiento magico, aunque cualquier penalizacion por enveje
cimiento que ya tuviese sigue aplicandose. Los bonificadores
siguen acumulandose, y a pesar de todo el cambiante terminz
ra muriendo de viejo cuando le llegue su momento.

—CAZADOR DE ENEMIGOS

El cazador de enemigos tiene un tinico proposito en su vida: ma
tar a las criaturas del tipo al que odia. Esta dispuesto a pagar cual
quier precio o a correr cualquier riesgo para prevalecer sobre sus
odiados enemigos. Su espada es un anatema para esas criaturas,
y su cuerpo es frecuentemente infranqueable a sus ataques
Aunque su odio contra este enemigo es ilimitado e interminz
ble, no es alocado ni precipitado. Vive para poner fin a su ene
migo odiado, pero no desperdiciara su vida innecesariamente.
La senda del cazador de enemigos esta abierta a cualquier
criatura, buena o malvada. Algunos cazan humanos o celestiz
les, otros los mas repugnantes engendros del inframundo. Los
PNJs cazadores de enemigos pueden ser feroces aliados cont
oponentes formidables, o implacables antagonistas dedicz
dos a asesinar a aquellos a quienes los héroes aman.
Un personaje puede elegir esta clase de prestigio mas de
una vez, pero debe seleccionar un enemigo odiado diferen
te y comenzar de nuevo a nivel 1.’ cada vez. Los niveles de d-
ferentes clases de cazador de enemigos no se apilan pan
~ determinar rasgos de clase dependientes del nivel.
Dado de golpe: d10.
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Para convertirse en un cazador de enemigos un personaje de-
be cumplir lo siguiente:
Ataque base: +7.



Dotes: Rastrear, Soltura con un arma (cualquiera)

Lenguajes: ¢l lenguaje (si tiene) del enemigo odiado que se

desea.

Especial: el personaje debe tener un enemigo predilecto.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del cazador de enemigos (v su caracte
ristica clave) son Avistar (Sab), Escuchar (Sab), Intimidar (Car),
Montar (Des), Nadar (Fue}, Saltar (Fue), Supervivencia (Sab) y
[repar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del jugador para la
descripeion de las habilidades,

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli
gencia

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de clase de la clase de prestigio caza-
dor de enemigos:

Competencia con armas y armaduras: los cazadores de
enemigos no obtienen competencia con armas ni armaduras.

Enemigo odiado: a 1" nivel, el cazador de enemigos elige
un tipo de criatura que ya haya seleccionado como enemigo
predilecto para que sea el objetivo de su odio. Esta eleccion de-
termina el tipo de cazador de enemigos en que se convierte: ca-
zador de orcos, cazador de gigantes y similar, La eleccion de
enemigo odiado es irreversible.

Rencor (Sb): ¢l cazador de enemigos puede lanzar un pode-
roso golpe a su enemigo odiado. Una vez por asalto, en su ac
cion, puede decidir, antes de que se realice la tirada de ataque,
gue uno de sus ataques contra un enemigo odiado sea un ata-
que de rencor. Un ataque de rencor con éxito realizado por un
cazador de enemigos de 1" nivel causa +1dé puntos de dafio
adicionales. Esta cantidad aumenta en +1dé puntos por cada
dos niveles adicionales de cazador de enemigos que adquiera el
atacante. Si el cazador de enemigos logra un golpe critico con
unataque de rencor, este dafio adicional no se multiplica. El da-
fic adicional de un ataque de rencor se aplica incluso si el ene-
migo odiado es inmune a los golpes criticos.

Con una cachiporra o un impacto sin arma, el cazador de
enemigos puede causar dano atenuado en lugar de dafio nor
mal con su ataque de rencor. No puede, sin embargo, causar da-
fio atenuado por un ataque de rencor con un arma que inflija
dafio normal, ni siquiera con la penalizacién —4 habitual.

Reduccion del daio del enemigo odiado (Ex): a 2 nivel,
el cazador de enemigos puede ignorar 3 puntos de dafio de ca-
da ataque con exito de su enemigo odiado. Esta reduccion del
dafo aumenta en 2 puntos por cada dos niveles adicionales de
cazador de enemigos que tenga. La reduccion del daio puede

TABLA 5—9: EL CAZADOR DE ENEMIGOS

Nivel Atq. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol
A +0 +2 +2 +0
2 +1 +3 +3 +0
33 +2 +3 +3 +1
4; +3 4 +4 +1
e +3 +4 +4 +1
6 +4 +5 +5 +2
i +5 +5 +5 +2
L% +6 +6 +6 +2
9" +6 +6 +6 +3
10; +7 +7 +7 +3

reducir éste a 0, pero no mas. La reduccion del dafio del ene-
migo odiado no se apila con cualquier otra reduccion del dajio
que tenga el personaje.

Resistencia a los conjuros del enemigo odiado (Ex): co
menzando a 4. nivel, el cazador de enemigos puede evitar los
efectos de los conjuros y las apritudes sortilegas que le afectari-
an directamente, siempre que se originen en un enemigo odia-
do. Contra este tipo de efectos, ¢l cazador de enemigos tiene
una resistencia a conjuros de 15 + su nivel en la clase de cazador
de enemigos. Esto se apila con cualquier otra resistencia a con-
juros aplicable que el personaje pueda tener.

Ataque mortal (Ex): a 10: nivel, el cazador de enemigos
puede realizar un ataque mortal contra un enemigo odiado que
no pueda beneficiarse de su bonificador de Destreza a la CA (lo
tenga o no). Esta aptitud funciona como el ataque mortal del
asesino (ver Asesino en el Capitulo 2 de la Guia del DuNcEON
Master), salvo en que el cazador de enemigos necesita sola-
mente realizar un atague cuerpo a cuerpo que logre causar da
no, no un ataque furtivo.

Especial

Enemigo odiado, rencor +1d6

Reduccion del dafio del enemigo odiado 3/—
Rencor +2d6

Reduccién del dafio del enemigo odiado 5/,
resistencia a los conjuros del enemigo odiado
Rencor +3d6

Reduccién del dafio del enemigo odiado 7/—
Rencor +4d6

Reduccidn del dafio del enemigo odiade 9/-
Rencor +5d6

Ataque mortal, reduccisn del dafio del enemigo odiado 11/-




CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

-~

La Regla de la prueba
La prueba, no la sospecha, es la
unica prueba que importa. Un sos-
pechoso no puede ser acusado de
un crimen hasta que no se hayan
descubierto pruebas incuestiona-
bles de su implicacién o se haya
obtenido una confesién.

La violencia innecesaria en la
captura de un presunto criminal no
estd permitida. Un sospechoso de-
be ser conducido a la justicia, no
asesinado, siempre que sea posible.

La confiscacién de los bienes de
un sospechoso no esta permitida,
salvo que constituyan una prueba
que vaya a ser utilizada para proce-
sar a este sospechoso o a otro.

Las pruebas obtenidas por de-
teccién mdgica, poderes psinicos
u otros medios magicos o sobre-
naturales deben ser respaldadas,
bien por pruebas fisicas o por una
confesién no forzada. Sélo las for-
mas concretas de prueba satisfa-
cen a todos los miembros de una
comunidad.

Interrogar a un sospechoso no
est4 permitido salvo que €l lo con-
sienta o esté acusado de un cri-
men.

La detencién de una persona
sospechosa de un crimen no estd
permitida salvo que se hayan pre-
sentado cargos especificos.

La proteccién de los inocentes
tiene preferencia sobre la captura
de un presunto criminal.

Un detective de la Guardia no
puede cometer crimenes volunta-
riamente.

La violacién de este codigo pue-
de resultar en la liberacion de un
sospechoso y/o en la destitucion
del detective de la Guardia.

Nivel
de clase
1 _.-

o

S R 0 ) L) o

—

Cuando ladrones y asesinos golpean en la noche, los
ciudadanos siempre se preguntan si habra alguien
capaz de encontrar a los perperradores y poner las
cosas en su sitio. Cuando un detective de la Guardia
se encarga del caso, pueden descansar tranquilos.

El detective de la Guardia se especializa en re-
solver misterios. Utilizando una amplia gama de
aptitudes y habilidades encaminadas a recolectar
pistas, evalua y descarta posibilidades hasta que so-
lo una permanece: la verdad. La Regla de la prueba
a la que se adscribe (ver barra lateral) le refrena de
utilizar sus dones para obtener la verdad a través
de medios poco limpios, reivindicando que en sus
investigaciones acepta como pruebas solo los he-
chos tangibles. Por supuesto, una vez que un de-
tective de la Guardia resuelve el misterio, es
probable que el grupo de culpables no quiera ser
conducido ante la justicia. Por ello es también im-
portante para él conocer las técnicas del combate.

Los guerreros y combatientes forman la masa
de la guardia de cualquier ciudad, pero los detecti-
ves con frecuencia inician sus carreras como ex-
ploradores o picaros. La inmensa mayoria de los
exploradores que optan por esta clase de prestigio
son exploradores urbanos (ver el Capitulo 1). Ma-
gos, hechiceros, clérigos y bardos se convierten en
detectives especialmente buenos cuando estan
cualificados para adquirir esta clase, aunque pue-
den encontrar que la Regla de la prueba dificulta
sus aptitudes para alcanzar la verdad. Los eltos en-
cuentran este estilo de vida especialmente gratifi-
cante, porque exalta la mente en un especticulo
no precisamente sutil de superioridad intelectual.
Los gnomos y medianos tienen el estilo inquisiti-
vo necesario para esta carrera, y han establecido
muchas fuerzas de vigilancia muy efectivas en ciu-
dades de territorios donde su tamano habria sido
de otro modo un inconveniente para ellos.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para convertirse en un detective de la Guardia un

personaje debe cumplir lo siguiente:
Alineamiento: cualquiera no maligno.
Dotes: Rastrear.
Habilidades: Buscar 8 rangos, Reunir infor-

macion 4 rangos, Saber (cualquier) 4 rangos.

TaBLA 5-10: EL DETECTIVE DE LA GUARDIA

Atq. T8 TS TS
Base Fort Ref Vol
+0 +0 +2 +2
+1 00 +3 +3
+2 +1 +3 +3
+3 A +4 +4
+3 +1 +4 +4
+4 +2 +5 +5
+5 +2 +5 +5
+6 +2 +6 +6
+6 +3 +6 +6
+7 +3 +7 +7

Especial: el detective de la Guardia debe seguir la Regla de
la prueba (ver barra lateral). Si abandona este codigo, pierde to-
das las aptitudes especiales de la clase de prestigio hasta que
vuelva a entrenarse durante un periodo de seis meses a las or
denes de una autoridad local

Habilidades claseas

Las habilidades de la clase detective de la Guardia (y su caracte
ristica clave) son Abrir cerraduras (Des), Arte (cualquiera) (Int]
Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Diplo
macia (Car), Disfrazarse (Car), Enganar (Car), Esconderse
(Des), Escuchar (Sab), Falsificar (Des), Germania (Sab), Intimi-
dar (Car), Intuir direccion (Sab), Inutilizar mecanismo (Des,
Montar (Des), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Ofi
cio (cualquiera) (Sab), Reunir informacion (Car), Saber (cual
quiera) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Tasacion (Int), Trepar
(Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del Manual dd
Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Inteli
gencia.

Rasgos de clase

Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio detective de |z
Guardia:

Competencia con armas y armaduras: los detectives vigi
lantes obtienen competencia con las armaduras ligeras y las ar
mas sencillas.

Entrenamiento en vigilancia urbana: a 1. nivel, el detec
tive de la Guardia obtiene un bonificador +2 introspectivo en
todas las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Buscar y
Escuchar.

Especialidad obsesiva: cuando el detective de la Guardiz
alcanza 2. nivel, busca obsesivamente conocimientos sobre un
tema en particular. Elige una habilidad de Saber para esta espe-
cialidad; a partir de este momento el personaje obtiene un bo
nificador igual a su nivel de detective de la Guardia en rodas las
pruebas de Saber de este tipo.

Perfil (Ex): también a 2. nivel, el detective de la Guardia pue
de componer una imagen de alguien acusado de un crimen. Re
alizando una prueba con exito de Reunir informacion (CD 15
al hablar con un testigo de un crimen, el detective de la Guardiz
puede obtener una imagen mental aproximada del perpetrador.
incluso si el testigo no lo vio. El personaje puede, si lo desea, rra
tar de pasar esta imagen al papel utilizando la habilidad de Are
(pintura). Tanto una descripcion verbal como una visual pro-
porcionan un bonificador +2 introspectivo a cualquier pruebs
posterior de Reunir informacion realizada al tratar con testigos
del crimen o personas que conozcan al perpetrador.

Especial

Entrenamiento en vigilancia urbana

Especialidad obsesiva, perfil, pericia

Desarme superior, interrogatorio cooperativo,
Augurio de detective 1/dia, sinergia en habilidades
Percibir puertas secretas, sin penalizacidn por dafio atenuado
Localizar objeto

Augurio de detective 2/dia, dafio atenuado mejorado
Forense

Discernir mentiras, localizar criatura

Augurio de detective 3 [dia, saber instantaneo




Pericia: a 2" nivel, el personaje
obtiene la dote de Pericia, sin im-
portar su puntuacion de Inteli-
gencia.

Desarme superior: a 3." nivel,
al detective de la Guardia siempre
se le considera armado cuando
ataca con un intento de desarme,
y obtiene un bonificador +4 en las
tiradas de ataque realizadas para
desarmar a un oponente.

Interrogatorio cooperativo:
a 3. nivel, cuando el detective de
la Guardia tenga éxito en una
prueba de Enganar contra al-
guien, automaticamente propor-
ciona a otra persona un
bonificador +4 de circunstancia a
una prueba de Intimidar contra el
mismo objetivo durante 1 asal-
to. Cuando el detective de la
Guardia tiene eéxito en una
prueba de Intimidar,
puede proporcionar
un bonificador +4 de
circunstancia similar a la
prueba de Enganar de otro
(dos derectives pueden
apoyarse mutuamente con
esta maniobra durante mu-
chos asaltos).

Augurio de detective (St): el detective de la Guardia puede pre-
guntar sobre una clave de un misterio, puzzle o trampa. Como ac-
cion estandar, el jugador realiza una afirmacion que puede ser
verdadera o falsa (como "el semiorco lo hizo” 0 i tiro de [a palanca
roja, la puerta se abrird”). El DM realiza una tirada de porcentaje en
secreto (probabilidad de éxito = 70% + 1% por nivel de detective de
la Guardia) . Si la tirada tiene éxito, el Dungeon Master le da al ju-
gador [a respuesta correcta de "verdadero” o “falso” a su afirmacion,
aunque no tiene que dar ninguna explicacion sobre por qué la res-
puesta es correcta. Si la tirada falla, el DM no proporciona ninguna
informacion. El Dungeon Master siempre es libre de determinar
que el detective de la Guardia no tiene suficiente informacion co-
mo para realizar una conjetura con base, pero en este caso el in-
tento no cuenta contra los usos diarios permitidos de la aptitud. El
detective de la Guardia puede utilizar esta aptitud una vez al dia a
nivel 4. Posteriormente, obtiene un uso diario adicional por cada
tres niveles posteriores de detective de la Guardia que consiga.

Sinergia en habilidades: a 4. nivel, el detective de la Guar-
dia puede elegir una de las siguientes combinaciones de habili
dades: Averiguar intenciones-Avistar, Avistar-Abrir cerraduras,
Avistar-Buscar, Avistar-Inutilizar mecanismos, Engafiar-Reunir
informacion, Enganar-Diplomacia, Diplomacia-Reunir infor-
macion, Disfrazarse-Reunir informacion, Esconderse-Moverse

sigilosamente, Escuchar-Avistar, Escuchar-Leer los labios, Reu
nir informacion-Averiguar intenciones o Trepar-Moverse sigi-
losamente. Si tiene al menos § rangos en las dos habilidades
seleccionadas, obtiene un bonificador +2 de sinergia en rodas
las pruebas que impliquen a cualquiera de las dos,

Percibir puertas secretas (Ex):a 5" nivel o superior, a un de
tective de la Guardia que simplemente pase a §' de una puerta se-
creta u oculta se le permite una prueba de Buscar para

descubrirla, como si la estuviese
buscando activamente. Un de-
tective de la Guardia elfo obtiene
un bonificador +2 introspectivo
en cualquier prueba de Buscar
para encontrar puertas secretas u
ocultas,

Sin penalizacion por daino
atenuado (Ex): 1 5 nivel, el de-
tective de la Guardia puede uili-
zar un arma de combate cuerpo
a cuerpo que cause daino normal
para infligir dafio atenuado sin
sufrir la penalizacion 4 usual en
sus tiradas de ataque.

Localizar objeto (St): a 6. nivel,
el detective de la Guardia puede
producir un efecto idéntico al de
un conjuro de localizar objefo lan-
zado por un hechicero de ni-

vel igual al de detective de
la Guardia (NdT: no dice
cuantas veces al dia. Si es

equivalenle a las otyas apli-
fudes se supone que serd
una vez al dia).

Dafo atenuado mejo-
— rado (Ex): a nivel 77, el de-
tective de la Guardia suma su
bonificador de Inteligencia en las ti-
radas de dafio para cualquier ataque que in-
flija solo dafo atenuado.

Forense (Sb): con una prucbu con exito de Buscar (CD 20),
un detective de la Guardia de nivel 8. o superior puede discer-
nir las causas de la muerte de cualquier cuerpo que examine.
Dandole tiempo, puede elegir 20 en esta tirada. El éxito indica
que sabe qué matd a la persona, el tamanio y la fuerza aproxima-
dos de cualquier atacante responsable, y cualquier otra infor-
macion clave que el DM desee proporcionar,

Discernir mentiras (St):a 9. nivel, el detective de la Guardia pue-
de producir un efecto ideéntico al de un conjuro de discerniv men-
tiras lanzado por un hechicero de nivel igual al nivel de detective
de la Guardia.. Esta aptitud puede utilizarse una vez al dia.

Localizar criatura (St): a 9. nivel, el detective de la Guardia pue-
de producir un efecto idéntico al de un conjuro de localizar cria
tunt lanzado por un hechicero de nivel igual al nivel de detective
de la Guardia. Esta aptitud puede utilizarse una vez al dia.

Saber instantaneo (Sb): una vez al dia, un detective de la
Guardia de 10: nivel puede realizar una prueba de Inteligencia
(CD 20). No puede elegir 10 ni elegir 20 en esta prueba. Si tiene
exito, obtiene un bonificador +10 introspectivo en una prueba de
Saber de cualquier categoria. Si no tiene rangos en esa habilidad
de Saber en particular, puede realizar la prueba no entrenada.

DOMADOR DE BESTIAS

La aptitud para vincularse con los animales abre un nuevo modo
de vida para algunos druidas y exploradores. Descubriendo y re-
forzando los vinculos con sus compafieros animales, pueden no
solo mejorar la vida de la eriatura, sino también la suya propia.
Aungue aun personaje que sigue esta senda se le denomina do-
mador de bestias, quizds sea un nombre poco apropiado, ya que re-




almente no dirige, doma o domestica a sus companeros. En su lu-
gat, mediante su magia v su intensa preocupacion por los que es-
tin a su cargo, puede hacerles mas duros y mis inteligentes, hasta
que finalmente, puede llegar a conversar con ellos de igual a igual.

Esta clase atrae principalmente a los exploradores y druidas.
Un miembro de otra clase puede sentir algun interés por el ca-
mino del domador, pero sin desarrollar primero una relacion
profunda con un animal es imposible abrazar esta clase de pres
tigio. Se han conocido domadores de bestias en todas las razas. El-
fos, semielfos y gnomos son los que tienen una mayor tendencia
a seguir esta senda debido a su afinidad con la naturaleza, y los
enanos son los que menos gustan de ella. La filosofia de un do-
mador de bestias es compatible con cualquier alineamiento.

A diferencia de la mayoria de los druidas, los domadores de
bestias normalmente viven cerca de la civilizacion. Algunos
PNJs domadores de bestias ocultan su especial relacion con los
animales y bestias encontrando empleo en un circo normal o un
zo0o. No obstante, es mas normal que los domadores de bestias
adopten criaturas que estén amenazadas por el crecimiento de las

TaBLA 5-11: EL DOMADOR DE BESTIAS

poblaciones de humanoides, protegiéndolas y defendiéndolas
del dafo. Si estas criaturas han sufrido enormemente a manos de
algiin humanoide, los domadores de bestias probablemente tra
taran de que los culpables tengan el castigo adecuado.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para convertirse en un domador de bestias, un personaje dehe
cumplir lo siguiente:
Conjuros: capaz de lanzar amistad con los animales.
Dotes: Solrura con una habilidad (Empatia animal).
Habilidades: Empatia animal 10 rangos.

Habilidades claseas

Las habilidades de la clase domador de bestias (y su caracteris
tica clave) son Arte icu:llquicra} {Int), Avistar (Sab), Concentra
cion (Con), Conocimiento de conjuros {Int), Dipl(mmcia (Car|
Empatia animal (Car, habilidad exclusiva), Esconderse (Des)
Escuchar (Sab), Escudrifar (1nt, habilidad exclusiva), Intuir di-
reccion (Sab), Montar (Des), nadar (Fue), Saber (naturaleza
{Int), Saltar {Fue), Sanar (Sab), Supervivencia {Sab), Trato con
animales (Car) y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del
Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + moditicador de Intelr
gencia.

Rasgos de clase

Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio domador d
bestias. Todas las modificaciones y bonificadores obtenidos po:
los companeros animales del domador se anulan inmediata
mente si se deja marchar al animal o el domador muere.

Competencia con armas y armaduras: los domadores de
bestias no obtienen competencia con armas ni armaduras.

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a 3", 6"y 9. nivel
el domador de bestias obtiene nuevos conjuros diarios (y con
juros conocidos, si es aplicable) como si hubiera ganado un ni
vel en una clase lanzadora de conjuros a la que ya perteneciese
antes de anadir la clase de prestigio. No obstante, no gana nin
guno de los otros beneficios que un personaje de esa clase he
bria obtenido (opciones adicionales de forma salvaje, dotes
memm:’igims o de creacion de ohjems: o demas). Si el personaje
tiene mas de una clase lanzadora de conjuros antes de conver
tirse en un domador de bestias, el jugador debe decidir a que
clase va a anadir cada uno de los niveles para determinar los
conjuros diarios y conjuros conocidos.

Inteligencia: mediante la exposicion constante al domade:
de bestias, sus companeros animales se van volviendo mas inte
ligentes que la media de su especie. Cuando el domador de bes

Conjuros diarios/
conjuros conocidos

+1 nivel a la clase existente
Comunicarse con su amao, sentidos animales (oldo, olfato),

+1 nivel a la clase existente
Compartir conjuros, Int 10, Sentidos animales (visién),

Armadura natural +6, Int 12, maestria con las bestias mdgicas +1 nivel a la clase existente

Nivel Atq. TS 1S 5

declase  Base Fort Ref Vol  Especial
i3 +0 +2 +2 +0  Maestria con los animales, Int 4
25 1 3 +3 +0  Vinculo de empatia
3 +2 +3 +3 +1 Armadura natural +2, Int 6, lazo de sangre
4 +3 +4 +4 +1
g2 +3 +4 +4 +1 Int 8 maestria con las bestias
6" +4 +5 +5 2 Armadura natural +4, compartir TS
T +5 +5 +5 +2
8! +6 +6 +6 +2 Dar érdenes a criaturas de su especie
9 +6 +6 +6 +3

10: 7 7 +7 +3 Infundir grandeza



tias es de 1.7 nivel, la puntuacion de Inteligencia de cada uno de
sus companeros aumenta a 4, y el tipo de eriatura cambia a bes-
tia magica. Posteriormente, sus puntuaciones minimas de Inte-
ligencia aumentan en 2 puntos por cada dos niveles de domador
de bestias que el personaje vaya obteniendo. Esta Inteligencia
mejorada permite que el companero pueda seguir instrucciones
mas complejas que antes. Ademas, el domador de bestias puede
ensenar a cada companero tres trucos por punto de inteligencia
que tenga (ver la barra lateral ‘Companeros animales' en el Ca-
pitulo 2 de la Guia del Dunceon Master y el Capitulo 2 de este
libro para mas informacion sobre entrenar animales).

Maestria con los animales: comenzando a nivel 1., el do-
mador de bestias puede tener companeros animales cuyo total
de DG no sea mayor que la suma de dos veces el nivel de do-
mador de bestias mas dos veces su nivel de lanzador para amis-
tad con los antmales. Por ejemplo, un Drd7/domador de bestias3
puede tener hasta 20 DG de companeros animales. Ningtin
companero animal puede individualmente tener mas DG que
¢l domador de bestias.

Vinculo de empatia (Sb): a 2! nivel, el domador de bestias
obtiene un vinculo de empatia que le permite comunicarse re-
lepaticamente con sus companeros hasta una distancia maxima
de una milla. El domador de bestias y sus companeros pueden
entenderse mutuamente como con un hablar con los animales,
Evidentemente, la inteligencia sigue siendo un factor de peso
en el contenido de esas conversaciones, y los errores debidos a
ella siguen siendo posibles.

Armadura natural: cuando el domador de bestias alcanza
nivel 3, cada uno de sus companeros obtiene un bonificador
+2 de mejora a su armadura natural. Este bonificador aumenta
a+4a 6. nivel y a+6 a9 nivel.

Lazo de sangre: también a 3." nivel, cada uno de los compa-
fieros del domador de bestias obtiene un bonificador +2 a todas
las tiradas de ataque, pruebas y salvaciones tras presenciar cual-
quier amenaza o dano que afecte al domador. Este bonificador
permanece mientras la amenaza sea inmediata y aparente.

Comunicarse con su amo (Ex): a 4. nivel, el domador de
bestias obtiene la aptitud de comunicarse verbalmente con sus
companeros mediante un lenguaje propio. Otras criaturas que
no sean companeros no pueden entender esta comunicacion
sin ayuda magica.

Sentidos animales (Sb): también a 4. nivel, el domador de
bestias puede escuchar a través de los oidos de cualquier com-
panero designado u olera través de su nariz. A nivel 7! puede ver
a traveés de los ojos de un compaiero. El domador puede activar
sus sentidos animales con una accion estandar, y al hacerlo no
pierde la capacidad para percibir los sucesos que le rodean.

Maestria con las bestias (St): a 5. nivel, el domador de bestias pue-
de utilizar el conjuro de amstad con los animales para atectar bestias
ademds de animales, independientemente de la puntuacion de In-
teligencia del blanco. Las bestias cuentan igual que los animales
contra el total de DG de companeros permitidos para el domador.

CompartirTS: a 7. nivel, el domador de bestias puede hacer
que cualquier conjuro que lance sobre si mismo afecte también
a un companero de su eleccion a no mas de 5' de él. Un conju-
ro con una duracion diferente de instantineo deja de afectar al
companero si se separa mas de 5, y el efecto no es restaurado ni
siquiera si el compaiero se sittia de nuevoa menos de 5" del per-
sonaje antes de que expire la duracion del conjuro. Ademas, el
domador puede lanzar un conjuro con el objetivo “tu” sobre un
companero (como si el conjuro tuviese un alcance de “toque”)
en lugar de sobre si mismo. El domador de bestias y el compa-
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fiero pueden incluso compartir conjuros que normalmente no
afecten a las eriaturas del tipo del companero.

Dar drdenes a criaturas de su especie (St): cuando el domador de
bestias alcanza nivel 8., sus companeros puedt‘n utilizar orden
imperiosa como una aptitud sortilega a voluntad solamente so-
bre otras criaturas de su clase. Esta aptitud afecta solo a criatu-
ras con menos DG que ese companero determinado. Cada
compaiiero puede utilizar esta aptitud una vez por dia por cada
dos niveles del domador, y la aptitud funciona exactamente co-
mo el conjuro de orden imperiosa (a efectos de este conjuro, el
compariero puede hacerse entender

Maestria con las bestias magicas (St): a 9! nivel, el domador de
bestias puede utilizar el conjuro de amistad con los annmales para
afectar a bestias magicas ademas de a bestias y animales, sin im-
portar la Inteligencia del objetivo. Los companeros que sean
bestias magicas cuentan como el doble de sus DG contra el total
de DG de compafieros permitidos para el domador. Por ejemplo,
una cocatriz con 5§ DG cuenta como 10 DG de companieros.

Infundir grandeza (Sb): a 10! nivel, el domador de animales
puede proporcionar aptitudes de combate adicionales a todos sus
companeros en un radio de 30, Un compatiero al que se le in-
funda grandeza obtiene +2 DG (d10, que proporcionan puntos
de golpe temporales), un bonificador +2 de competencia en los
ataques, y un bonificador +1 de competencia en las salvaciones
de Fortaleza. Aplica el modificador de Constitucién del compa-
fero, si lo tiene, 2 los DG adicionales. Estos DG adicionales cuen-
tan como DG normales para determinar los efectos de conjuros
como dornur. El domador de bestias puede infundir grandeza a
sus companeros una vez por dia, y los efectos duran 5 asaltos. Es-
to es una aptitud sobrenatural enajenadora de encantamiento

GEOMANTEL

El clérigo tiende la mano a un poder mis alto. El mago solo con-
fia en tomos arcanos. El druida se dirige a la naturaleza en busca
de sus conjuros, Sin embargo, para el geomante toda la magia es
igual.

La geomancia es el arte de canalizar la energia magica de mu-
chas fuentes a través de la propia tierra. Un geomante puede in-
vestigar como un mago, rezar como un clérigo o cantar como un
bardo, pero lanza los conjuros como solo un geomante puede ha-
cerlo. En la zona que considera su hogar (sea en lo alto de una
montaia, en las profundidades de un bosque o incluso bajo el
océano), teje lineas Ley (poderosas conexiones con la propia tie-
rra). Los conjuros lanzados a raves de estas conexiones con la tie-
rra son un reflejo de su propia fuerza de voluntad. Por ello,
conforme el geomante progresa, el esfuerzo de reunir la magia a
traves de la tierra le afecta fisicamente, haciendole mas y mas pa-
recido a la Herra y sus criaturas.

Solo los personajes con mas de una clase lanzadora de con-
jures pueden convertirse en geomantes. Las combinaciones
mids populares son druida/hechicero y druida/mago. Los cléri-
gos con aptitud para lanzar conjuros arcanos también estan
cualificados, siendo aque“m con acceso a los dominios Animal
o Vegetal los mas proclives a considerar esta senda. Un bardo o
explorador que adopte una segunda clase mas dirigida al lanza-
miento de conjuros también puede adoptar este estilo de vida.

Dado de golpe: da.

Prerrequisitos
Para estar cualificado como geomante, un personaje debe cum-
plir lo siguiente:
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Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 2. nivel y
conjuros divinos de 2 nivel.

Habilidades: Saber (Arcano) 6 rangos, Saber (Naturaleza) 6
rangos.

Habilidades claseas

Las habilidades de la clase geomante (y su caracteristica clave)
son Alquimia (Int), Arte (cualquiera) (Int}, Concentracion (Con},
Conocimiento de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Empatia ani-
mal (Car), Escudrifiar (Int), Intuir la direccion (Sah), Nadar ( Fue},
Saber (Arcano) (Int), Saber (Naturaleza} (Int), Sanar (Sab}, Su-
pervivencia (Sab) y Trato con animales (Car). Ver el Capitulo 4
del Manual del Jugador para la descripcion de las habilidades

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli-
gencia.

TaBLA 5—12: EL GEOMANTE

Nivel Atq. TS TS TS

de clase Base Fort Ref Vol  Especial
]2 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3° +2 +3 +1 +3
4" +3 +4 +1 +4
5" +3 +4 +1 +4
6. 4 +5 +2 +5
¥ i +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
g +6 +6 +3 +6

10! +7 +7 +3 +7

Rasgos de clase

Cambio 1, versatilidad con los conjuros 0
Cambio 1, lineas Ley +1, versatilidad con los conjuros 1
Cambio 2, versatilidad con los conjuros 2
Cambio 2, versatilidad con los conjuros 3
Cambio 3, versatilidad con los conjuros 4
Cambio 3, lineas Ley +2, versatilidad con los conjuros 5
Cambio 4, versatilidad con los conjuros &
Cambio 4, versatilidad con los conjuros 7
Cambio 5, versatilidad con los conjuros 8
Cambio 5, lineas Ley <3, versatilidad con los conjuros 9 +1 nivel a la clase existente

Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio geomante:

Competencia con armas y armadura: el geomante no ob
tiene competencia con armas ni armaduras.

Conjuros diarios/conjuros conocidos: en cada nivel de
geomante, el personaje gana nuevos conjuros diarios (y conju-
ros conocidos, si es aplicable) como si hubiese ganado un nive:
en una clase lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes
de anadir la clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningu
no de los otros beneficios que un personaje de esa clase habriz
ganado (opciones adicionales de forma salvaje, dotes metamige
cas o de creacion de objetos y demas). Ya que el personaje tiene
mas de una clase lanzadora de conjuros antes de convertirse en
geomante, el jugador debe decidir a que clase anade cada unc
de los niveles de geomante para determinar los conjuros dia:
rios y conjuros conocidos.

El Cambio: el personaje poco a poco se vuelve mas cercano
a la naturaleza, En cada nivel de geomante, elige un cambio de
la etapa apropiada (ver ‘El Cambio, mas adelante .

Versatilidad con los conjuros: a 1" nivel, el geomante
aprende a combinar magia divina y arcana. Sigue adquirienda
y preparando los conjuros de la manera normal para cada clase
de lanzador de conjuros individual. Cuando los lanza, sin em
bargo, puede mezclar o imitar los parametros de cualquiera de
sus clases para obtener la maxima ventaja posible de cualquier
conjuro con un nivel igual o menor que su puntuacion en ver
satilidad con los conjuros. Asi, un geomante de nivel 4. pued:
lanzar cualquier conjuro de hechicero/mago de nivel 3. o infe
rior sin posibilidad de fallo de conjuro arcano por armadura (i
prohibicién druidica contra las armaduras de metal sigue, e
obstante, aplicindose a los druidas/geomantes, ya que esta res
triccion emana del vinculo espiritual mas que de una limita
cion practica). El geomante puede utilizar su bonificador de
Sabiduria para determinar la CD de las salvaciones de sus con-
juros arcanos, o sus bonificadores de Carisma o Inteligencia (el
que utilice normalmente para los conjuros arcanos) para deter
minar la CD de las salvaciones de sus conjuros divinos. Si un
conjuro requiere o bien un componente material arcano o un
foco divino, puede utilizar cualquiera de los dos. Un clérigo/ge
omante que también tenga niveles de mago, hechicero o bardo
puede convertir espontineamente cualquier conjuro arcano
divino preparado (salvo los conjuros de dominio} de un nivel
dererminado en un conjuro de curar o infligir de nivel equive
lente 0 menor, aungue debe ser capaz de lanzarlo como clérigo

Lineas Ley:a 2’ nivel, el geomante aprende a crear conexio
nes miagicas con un tipo especifico de terreno. Elige uno de los
siguientes tipos de terreno: acudrico, bosques, colinas, desier
tos, llanuras, montafias o pantanos. En ese terreno, el nivel efec
tivo de lanzador del geomante para todos sus conjuros aument:

Conjuros diarios/
Conjuros conocidos

+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existentg
11 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente
+1 nivel a la clase existente



en +1. A nivel 6." y de nuevo a nivel 107, el personaje puede o
bien elegir un nuevo terreno en el que recibir este beneficio (a
+1), 0 aumentar su nivel efectivo de lanzador en un terreno
previamente elegido en un +1 adicional.

El Cambio

El Cambio es una evolucién inversa y gradual hacia alguna otra
forma natural. Aquellos que experimentan este fenémeno adquie-
ren atributos de animales y plantas conforme pasa el tiempo. Los
geomantes experimentan un cambio en cada nivel. Como reglaal-
ternativa, los druidas de alto nivel que hayan pasado toda su vida le-
jos de la civilizacion también pueden experimentar un cambio a
discrecion del Dungeon Master (quizis una vez cada diez anos).

El Cambio esta dividido en fases. Debes elegir un cambio de la
1!fase la primera vez que experimentes el fenomeno. Tu segundo
cambio también debe ser de la 1: fase. Tras esto, puedes elegir de
una fase mas avanzada solo si has adquirido al menos dos cambios
de la fase previa. Por ejemplo, un cambio de la 4 fase solo puede
elegirse después de que tengas al menos dos de la fase 1 dos de la
fase 2.y dos de la fase 3., Puedes, sin embargo, elegir cambios de
una fase por debajo de tu miximo siempre que quieras. Por ejem-
plo, si tienes dos cambios de la fase 1 puedes elegir un tercero de
esa misma fase en lugar de uno de la fase 27, si asi lo deseas.

Los cambios de la 1. fase no tienen efecto en ¢l juego. Cada
cambio de la fase 2. o posteriores proporciona una aptitud ex-
rraordinaria permanente. Los ataques naturales permiten el uso
de los bonificadores de Fuerza en las tiradas de dafio, salvo en
el caso del veneno y el dcido,

Fase 1.
. Aparecen manchas de leopardo en tu cuerpo.

. Te crece una cola de gato.

- Te brotan plumas (pero no alas),

- Tus cejas se vuelven verdes y espesas.

- Tu pelo se convierte en una marana de cortos zarcillos,

Un pelaje suave y aterciopelado cubre tu piel.

. Tu piel se vuelve verde y escamosa.

- Tu contacto hace que las flores se marchiten,

9. Tu voz suena como la de un perro, aunque sigue siendo in-
teligible,

10. Aparecen rayas de cebra en tu cuerpo.

fFase 22

L. Una pequeiia joroba de camello crece en tu espalda (pue
des resistir sin agua hasta 5 dias),

- Te erece una capa de pelaje blanco como la de un oso polar
(obtienes un bonificador <8 a las pruebas de Esconderse en
las zonas nevadas).

3. Las plantas de tus pies se vuelven adhesivas, como las de un

lagarto (obtienes un bonificador +4 a las pruebas de Trepar).

4. Te vuelves tan rapido como un alce (tu velocidad terrestre
aumenta en +5').

- Te vuelves tan hermoso como una driada (obtienes un bo-
nificador +4 a las pruebas de Diplomacia).

- Te vuelves tan agil como un gato (obtienes un bonificador
+4 a las pruebas de Equilibrio).

. Te brotan hojas v realizas la fotosintesis (puedes subsistir
con 1 hora/dia de luz solar en lugar de comida, aunque si-
gues requiriendo la misma cantidad de agua que antes).

8 Tusangre fluye tan lentamente como la savia de un arbol. La ve

locidad del dafio progresivo, como el de las armas hirientes o del
conjuro descomposicion (ver el Capitulo 6) se reduce a la mitad.
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9. 'Tus ojos se vuelven tan agudos como los de una rata (obtie-
nes vision en la penumbra),
10. Tu piel se adapta como la de un pulpo (puedes cambiar tu
color para mezclarte con el entorno, obteniendo un bonifi-
cador +4 en las pruebas de Esconderse).

Fase 3:

L. Te crecen cuernos de ciervo en la frente (obtienes un ata-
que de cornada de 1dé puntos de dario),

. Crecen espinas en tu cuerpo (tus ataques sin armas causan da-
no perforante, y aquellos que te golpeen con armas naturales
sufren 1d3 puntos de dafio perforante porimpacto con éxito).

3. Puedes constrenir como una serpiente (causas 1d3 puntos
de dafio con una prueba con éxito de presa contra una cria-
tura de tu categoria de tamafio o menor),

4. Puedes tejer una telarana como una arana (puedes utilizar
tu tela para atrapar a una presa tal ¥ como se describe en la
entrada de la arana monstruosa en el Manual de Monstruos,
pero no puedes atacar con ella),

5. Tesalen agallas de pez (puedes respirar tanto agua como aire),

6. Tusojos se vuelven tan agudos como los de un aguila (obtienes
un bonif. +4 a las pruebas de Avistar realizadas durante el i),

7. Tus ojos se vuelven tan precisos como los de un biiho (ob-
tienes un bonificador +4 a las pruebas de Avistar en el ano-
checer y la oscuridad).

8. Tus dedos crecen como las garras de un halcén (obtienes
Sutileza con un arma [garra] y puedes hacer dos ataques de
garra por asalto para 1d3 puntos de dano cada uno).

9. Tu boea se extiende como la de un cocodrilo (obtienes un

ataque de mordisco de 1d6 puntos de dafio).

Tus pies crecen como las garras de un leén (puedes hacer

dos ataques de desgarramiento para 1d4 puntos de dafio ca-

da uno si consigues inmovilizar a tu blanco),

=]

1o,

Fase 4:

1. Te crece un aguijon de dcido como el de una hormi ga gi-
gante (puedes atacar con el aguijon para 1d4 puntos de da-
1o perforante + 1d4 puntos de dano por acido).

2. Puedes derribar como un lobo (si impactas con un ataque
natural, puedes intentar derribar 4 tu blanco con uha accion
gratuita; ver la entrada ‘Lobo' en el Manual de Monstruos)

3. Puedes enfurecerte como un glotén (si recibes danio, te en-
fureces como un birbaro de nivel 1° (ver ‘Barbaro en el Ma-
nual del Jugador) u obtienes un +1 al nivel efectivo de
cualquier clase que tengas y que proporcione furia como ras-
go de clase, pero s6lo para determinar los efectos de la furia),

4. Obtienes la ferocidad de un jabali (contintas luchando sin pe-
nalizacion incluso cuando estas incapacitado o moribundo),

5. Puedes agarrar como un oso (obtienes la aptitud de agarron

mejorado tal y como se describe en la introduccion del

Manual de Monstruos),

Puedes abalanzarte como un leopardo (si saltas sobre un

enemigo en el primer asalto de un combate, puede realizar

una accion de ataque completo incluso si habias realizado
tna accion de moverse),

7. Tus manos se vuelven tan fuertes como las de un gorila (obtie-
nes un bonif +2 a las pruebas de Fuerza para romper objetos).

8. Tu mandibula se vuelve tan poderosa como la de una co-
madreja (puedes aferrarte a un oponente con un mordisco
con éxito e infligir 1d3 puntos de dafio por asalto hasta que
te sueltes. Sin embargo, mientras estés aferrado pierdes tu
bonificador de Destreza a la CA).

6,
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Puedes lanzar una nube de tinta como un calamar (en el
agua, puedes emitir una nube de tinta negro azabache de
10 de largo una vez por minuto como accion gratuita; esto
te proporciona ocultacion total y aquellos dentro de la nu-
be sufren los efectos de la oscuridad total).

Tu nariz se vuelve tan sensible como la de un sabueso (ob-
tienes la dote de Olfato; ver el Capitulo 2).

Fase 5!

£

Te crece un cuerno de unicornio (obtienes un bonificador
4 a las salvaciones de Fortaleza contra venenos y un ataque
de cornada de 1d8 puntos de dano).

le crecen alas con plumas o como las de un murciélago en
la espalda (obtienes una velocidad de vuelo de 60°).

Puedes enroscarte en una bola espinosa como un erizo
(cuando estas enroscado, obtienes un bonificador +4 de ar-
madura natural a la CA, pero no puedes moverte ni atacar.,
Enroscarte v desenroscarte son acciones estandar).

. Eres tan agil como un pixi (obtienes un bonificador +2 a las

salvaciones de Reflejos).

_ Obtienes el sentido de la vibracion de una lombriz (puedes

sentir cualquier cosa en contacto con el suelo en un radio
de 30 en torno a ti).

_ "Tus colmillos exudan veneno (si impactas con un ataque de

mordisco, tu blanco debe hacer una salvacién de Fortaleza
(CD 10 + 1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de
constitucion) contra el veneno. El dafio inicial es de 1d2
puntos de dano tem porales de Destreza; ¢l dano secunda-
rio de 1d4 puntos de dano temporales de Destreza).

_ Tus sentidos se vuelven tan agudos como los de un mur-

ciélago (obtienes la dote Vista ciega; ver el Capitulo 2.
[us pies se extienden hasta el tamano de los de un

clefante (obtienes la aptitud de pisotear tal y co-
mo se describe en
la introduc
cion del Ma-
mmf de

Maonslruos. 5
Tu ataque "~ h
de piso-
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teo causa 2d4 puntos de dafio contundente, y la CD de l
salvacion de Reflejos es de 10 + 1/2 del nivel del personaje
+ tu modificador de Fuerza).

9. Puedes moverte como un guepardo (una vez por hora, pue
des realizar una accién de carga moviéndote a diez vecesti
velocidad normal).

10. Tu piel se convierte en corteza de arbol (obtienes un bon:
ficador +1 de la armadura narural a la CA).

MAESTRO
EN ARMAS EXOTICAS

Las espadas y las hachas no hacen a un guerrero. Ese debe sere
lema no expresado del maestro en armas exoticas: un estudian
te de las armas mas inusuales y extrafias del mundo. Para el ms
estro en armas exoticas, el shuriken, el shiangham, el mangul
doble y la ballesta de mano no tienen ninguna dificultad. A es
tas poco usuales armas es a lo que se dedica, y en sus manos &
convierten en instrumentos de destruccion.

Personajes de todas las razas y trasfondos pueden convertit
se en maestros en armas exoticas; los inicos requisitos reale
son la responsabilidad y la perseverancia. No obstante, la mi
yoria son humanos, debido a que esa raza es la que tiene un
mayor exposicion a nuevas culturas, v por ello mas oportuni
dades de entrar en contacto con armas exoticas.

Dado de golpe: d10

Prerrequisitos
Para convertirse en un maestro en armas exof:
cas, un personaje debe cumplirl
siguiente;

Ataque base: +6.
Dote: Competenci
con arma exotig

(tres cualesquier:

Especial: ap

titud de furia

?




CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

TABLA 5—13: EL MAESTRO EN ARMAS EXOTICAS

Nivel Atg. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol Especial
[ 74 +1 +2 +0 +0 Competencia parcial con arma exética +2 5
27 +2 +3 +0 +0 Cornpetencia parcial con arma exética 13
32 +3 +3 +1 +] Armas arrojadizas improvisadas, competencia completa con arma exética
4! +4 +4 +1 +1 Armas cuero a cuerpo improvisadas, soltura con un arma exética
8! +5 +4 +1 +1 Arma improvisada mayor, especializacién en arma exdtica

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase maestro en armas exdticas (y su ca-
racteristica clave) son Arte (cualquiera) (Int) y Oficio (cual-
quiera) (Sab). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jugador para la
descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio maestro en ar-
mas exoticas.

Competencia con armas y armaduras: los maestros en ar-
mas excticas no obtienen competencia con armas ni armaduras.

Competencia parcial con arma exotica: a 1 nivel, ¢l ma-
estro en armas excticas puede utilizar cualquier arma exctica
con ka cual no sea competente con un penalizador —2 en lugar
de un penalizador —4 en la tirada de ataque. Esta penalizacion
se reduce a —1 a nivel 2.

Armas arrojadizas improvisadas: a 3. nivel, el maestro en
armas exoticas puede utilizar herramientas de artesano para cre-
ar un arma arrojadiza Gtil a partir de cualquier objeto (una roca,
una rama, un arma cuerpo a cuerpo o cualquier otra cosa) que
pueda levantar. Este proceso requiere al menos 1 hora, o mds si
las condiciones son malas. El incremento de distancia pata un
arma improvisada de este tipo es de 10 Causa 1d6 puntos de da-
no (%2 conun golpe critico), y tiene un rango de amenaza de 20.
El maestro en armas exoticas es de manera automatica compe-
tente con su arma arrojadiza improvisada; cualquier orro que
quiera utilizarla debe emplear una dote de Competencia con ar-
ma exotica para evitar el penalizador -4 por no ser competente.
La mayoria de los objetos causan dafio contundente; los objetos
afilados producen en su lugar dafio perforante,

Competencia completa con arma exotica: a 37" nivel, ¢l
maestro en armas exoticas es competente con todas las armas
exoticas.

Armas cuerpo a cuerpo improvisadas: a 4. nivel, el maes-
tro en armas exdticas puede utilizar herramientas de artesano
para crear un arma cuerpo a cuerpo util a partir de cualquier ob-
jeto (una roca, una rama, un arma de proyectiles o cualquier
otra cosa). Este proceso lleva al menos 1 hora, o mas si las con-
diciones son malas. Este arma cuerpo a cuerpo improvisada in-
flige 1d6 puntos de dafio (x2 con un golpe critico), v tiene un
rango de amenaza de 20. El maestro en armas exéticas tiene
competencia de manera automitica con su arma improvisada

L cuerpo a cierpo; cualquier otro que desee utilizarla debe em-
4 plear una dote de Competencia con arma exética para evitar la
S penalizacion —4 por no ser competente. La mayaria de los obje-
tos causan dano contundente; los objetos afilados causan en su
lugar dano perforante. Los objetos largos (como las escaleras)
tienen alcance de acuerdo con su longitud, y los objetos con
muchas protuberancias (como las sillas) dan al maestro en arma
exotica un bonificador +2 a los intentos de desarme.

Soltura con un arma exética: también a 4" nivel, el maes-
tro en armas exoticas obtiene un bonificador +1 en sus tiradas
de ataque cuando utilice cualquier arma exotica. Este bonifica-
dor no se apila con el que proporciona la dote de Soltura con
un arma.

Arma improvisada mayor: a 5. nivel, el maestro en armas
exoticas puede hacer un arma improvisada arrojadiza o cuerpo
a cuerpo que inflija 2dé puntos de dafio. Esta aptitud funciona
por lo demis como las aptitudes de armas arrojadizas improvi-
sadas o armas cuerpo a cuerpo improvisadas, dependiendo del
tipo de arma que se desee.

Especializacion en arma exética: a nivel 5/, el maestro en
armas exoticas gana un bonificador +2 a las tiradas de dano
cuando utilice cualquier arma exotica (para las armas de ataque
a distancia este bonificador al dano solo se aplica cuando el
blanco esta a menos de 30'). Este modificador no se apila con el
que proporciona la dote de Especializacion en armas.

MALDECIDOR

“No cruces la mirada con el chamin, te echari mal de ojo”,
aconsejan los pueblerinos que se han cruzado en el camino de
un maldecidor. Desafortunadamente, el tipico aventurero in-
trépido raras veces presta atencion a iempo a estos consejos. El
maldecidor saca beneficio de esta ignorancia, sorprendiendo a
sus victimas con el poder de su mirada. Muchos causan maldi-
ciones gue siguien a sus victimas como una plaga, y los mas po-
derosos en estas practicas pueden engendrar miedo, causar
sueno magico o cautivar a sus victimas transtormandolas en es-
clavos con una simple mirada.

Los maldecidores son desconocidos entre las gentes civili-
zadas, y se encuentran sélo entre las tribus de trasgos, ogros y
OrCos.

Antes de seguir la senda del maldecidor, la mayoria fueron
adeptos que servian como médicos brujos para sus tribus. Los
maldecidores con frecuencia también asumen el liderazgo de
su tribu, ya que squién va a atreverse a llevarles la contraria?

La mayoria de los maldecidores son malignos e infames, que
carecen de cualquier codigo moral, v la inmensa mayoria odian
a los humanos, los elfos, los enanos y las otras razas civilizadas.
Los maldecidores neutrales no son menos peligrosos, especial-
mente cuando algo amenaza el bienestar de su tribu,

Dado de golpe: de.

Prerrequisitos

Para convertirse en un maldecidor, un personaje debe cumplir
lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Habilidades: Conocimiento de conjuros 8 rangos, Saber
(arcano} 10 rangos, Supervivencia 10 rangos.

Conjuros: capaz de lanzar conjuros.

Raza/tipo: gigante, humanoide monstruoso, trasgoide u
otro humanoide primitivo, como orco o gnoll.




TaBLA 5-14: EL MALDECIDOR

Nivel Atq. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol
1F +1 +0 +0 +2
2! +2 +0 +0 +3
- +3 +1 +1 +3
4 +4 +1 +1 4
A +5 +1 +1 +4
6. +6 +2 +2 +5
T +7 42 +2 +5
8. +8 +2 +2 +6
9 +G +3 +3 +6
10. +10 +3 +3 +7

Habilidades claseas

Las habilidades de la clase maldecidor (v su caracteristica clave)
s0n A|qL|imin (Int), Arte iCLlalquicr;l] (Int), Concentracion
(Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escudrinar (Int, habili-
dad exclusiva), Oficio (cualquiera) (Sab), Saber (cualquiera)
(Int), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y Trato con animales
(Car). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jugador para la descrip-
cion de las habilidades.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio maldecidor:

Competencia con armas y armaduras: los maldecidores
no obtienen competencia con armas ni armaduras,

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a cada nivel de
maldecidor, el personaje gana nuevos conjuros diarios (y con
juros conocidos, si es aplicable) como si hubiera ganado un ni-
vel en una clase lanzadora de conjuros a la que ya perteneciese
antes de anadir la clase de prestigio. No obstante, no gana nin-

Conjuros diarios/

Especial Conjuros conocidos

Maldecir 1/dia +1 nivel a la clase existente
Conijuro adicional, maldecir 2/dia +1 nivel a la clase existente
Maldicion de la enfermedad +1 nivel a la clase existente
Conjuro adicional, maldecir 3 [dia +1 nivel a la clase existente
Maldicion del miedo +1 nivel a la clase existente
Conjuro adicional, maldecir 4/dia  +1 nivel a |a clase existente
Maldicién del suefio +1 nivel a la clase existente
Conjuro adicional, maldecir 5/dfa  +1 nivel a |a clase existente
Maldicidn del hechizo +1 nivel a la clase existente

Conjuro adicional, maldecir 6/dfa  +1 nivel a la clase existente

guno de los otros beneficios que un personaje de esa clase ha
bria obtenido (opciones adicionales de forma salvaje, dotes me
tamagicas o de creacion de objetos o demis). Si el personaje
tiene mas de una clase lanzadora de conjuros antes de conver
tirse en maldecidor, el jugador debe decidir a qué clase va aafie
dir cada uno de los niveles para determinar los conjuros diario:
y conjuros conocidos.

Maldecir (St): a 1. nivel, el maldecidor gana un ataque de mi
rada. Puede utilizar esta aptitud una vezal diaa 1. nivel y dos ve
cesal diaa 2 nivel. Posteriormente gana un uso adicional de est
aptitud por dia por cada dos niveles de maldecidor que adquien

Activar este poder es una accion estandar, y dura tantos asa
tos como el nivel de maldecidor del personaje. Cada asalto, ¢
ataque de mirada del maldecidor funciona automaticamente
contra una criatura a menos de 30 que esté mirando (o atacan
do, o interactuando) con él. Los blancos que eviten sus ojos tie
nen un 50% de posibilidades de evitar la mirada, pero ¢
maldecidor gana ocultacion media (20% de posibilidades de
llo} con respecto a aquellos que tienen éxito en evitar su mir:




da. Los blancos pueden también cerrar los ojos o darse la vuel-
ta completamente; hacer esto evita que la aptitud les afecte, pe-
ro proporciona al maldecidor ocultacion rotal (50% de
posibilidades de fallo) con respecto a ellos.

Un blanco afectado debe realizar una salvacion de Voluntad (CD
10 + el nivel de maldecidor + el modificador de Sabiduria del mal-
decidor) o suftir una penalizacion —4 de circunstancia en las riradas
de ataque, TS, pruebas de caracteristica v pruebas de habilidades. Es-
tos efectos son permanentes hasta que se eliminen mediante un
conjuro de romper encantamiento, milagro, quitar maldicion o deseo. Es-
to es un efecto de encantamiento y no puede ser disipado.

Maldecy no afecta a criaturas muertas vivientes ni se extiende
mas alla del plano que ocupa el maldecidor. El maldecidor
esta sujeto a los efectos de su propia mirada re-
flejada, y se le permite un TS frente a ella, (¢

A}
Conjuro adicional: a 2! nivel, el malde- PR Y8
A )

cidor anade un nuevo conjuro de su elec- 7
cion a su lista de conjuros. Este conjuro~"",
debe venir de la lista de mago/hechicero, —=
y debe ser de un nivel de conjuro que el
maldecidor pueda lanzar. Puede preparar
su nuevo conjuro al mismo nivel en el
que aparece en la lista de mago/hechice-
ro. Obtiene un nuevo conjuro adicional (Q
por cada dos niveles de maldeci-
dor que tenga.

Maldicion de la enfermedad
(St): a 37 nivel, el maldeci-
dor puede utilizar su ata-
que de mirada para
causar una enferme-
dad debilitadora. Esta
aptitud funciona co-
mo la aptitud malde-

i

cir (arriba), salvo en
que el blanco debe
hacer una salvacion
de Fortaleza en lugar
de una de Voluntad para
resistir, y en que el efecto es
como se describe a continua-
cion. Una maldicion de la enfer-
medad requiere uno de los usos
diarios de laaptitud de maldecir del
personaje.
Un blanco que falle la salvacion es asaltado por el

dolor y la fiebre, lo que hace que se mueva a la mitad de su velo-
cidad normal, pierda cualquier bonificador de Destrezaa la CA y

sutra un penalizador —2 de circunstancia a las tiradas de ataque.
Estos efectos son permanentes hasta que se eliminen mediante
un conjuro de vomper encantamienlo, milagro, quitar maldicion o de
seo. Esto es un efecto de nigromancia que no puede ser disipado.

Maldicion del miedo (St): a nivel 52, el maldecidor puede utili
zar su ataque de mirada para causar miedo. Esta aptitud funcio-
na como la aptitud de maldecir (ver arriba), salvo en que el
blanco resulta afectado como si fuese victima de un conjuro de
miedo. Maldicion del miedo es un efecto de encantamiento enaje
nador de compulsion, y requiere un uso diario de la aptitud de
maldecir del personaje.

Maldicion del suefio (St): a nivel 7., el maldecidor puede utili-
zar su mirada para generar un efecto de dormir. Esta aptitud fun-
ciona como la aptitud de maldecr (arriba), salvo en que la
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duracion es de 10 minutos por el nivel de maldecidor del per-
sonaje, v el blanco sufre unos efectos similares a los de un con-
juro de dormir. Maldicion del suefio es un efecto de encantamiento
enajenador de compulsion, y requiere un uso diario de la aptitud
de maldecir del personaje.

Maldicion del hechizo (St): a nivel 9!, el maldecidor puede utili-
zar su ataque de mirada para generar un efecto de hechizar mons-
trito. Esta aptitud es similar a la aptitud de maldecir (arriba), salvo
en que la duracion es de 1 dia por nivel del maldecidor y el blan-
co sufre unos efectos similares a los de un conjuro de hechizar
monstruo (si el maldecidor resulta afectado por su propio ataque
de mirada reflejado, sufre unos efectos equivalentes a los de un

y conjuro de mmouilizar mons-
\1@ truo). Maldicion del hechizo es
un efecto de encantamiento ena-

jenador de hechizo, y requiere
‘__ un uso diario de la aptitud de
maldecir del personaje.

OJO DE
GRUUMSH

) La mayoria de la gente cree
que ya ha visto lo peor que los

orcos pueden criar cuando un
bérbaro orco carga enfurecido
desde lo alto de una colina... Al

menos hasta que ven a un barba-
ro orco con un solo ojo cargar

- enfurecido desde lo alto de
L\ una colina. Esta criatura
puede muy bien ser un
ojo de Gruumsh, un or-
co tan devoto de su
malvada deidad que
se ha desfigurado a si
mismo en nombre
de Gruumsh.

En una épica batalla
en los albores del tiem-
po, la deidad élfica Core-
llon Larethian le sacé el ojo

Al

v

co pidio seguidores lo suficientemente leales como para ser-
virle a su imagen y semejanza. Quienes respondieron a esta
llamada son conocidos como ojos de Gruumsh, v sacrifican su
ojo derecho en lugar del izquierdo para que su dafada vision
compense a la de su dios. Por ello, simbalicamente al menos,
pueden ver lo que su deidad no ve. Estos martires vivientes de
Gruumsh se cuentan entre los orcos y semiorcos mas duros
del munde.

El ojo de Gruumsh es una verdadera clase de prestigio, en el
sentido de que todos los orcos respetan a los que la alcanzan. Si
un candidato demuestra ser hibil con la brutal hacha doble or-
ca y no tiene ningtin codigo moral que se interponga en su ser-
vicio, solo le queda una prueba: sacarse el ojo derecho en una
ceremonia especial. Este es un ritual doloroso y sangriento, cu-
yos detalles es mejor que queden ignotos. Si el candidato emite
algiin sonido durante el proceso, no supera la prueba. Fracsaar
en ella no tiene consecuencias, salvo que ya nunca podri con-
vertirse en un ojo de Gruumsh (y que ha perdido un ojo).




TaBLA 5-15: EL O)O DE GRUUMSH

Nivel Atq. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol
12 +1 +2 +0 +0
Z5 +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 +1
4! 4 14 +1 +1
o +5 +4 +1 +1
6" +6 +5 +2 +2
¥ +7 +5 +2 +2
8" +8 +6 +2 +2
9 +9 +6 +3 +3
188 +10 +7 +3 +3

Los birbaros son los que obtienen mas beneficios de esta cla-
se de prestigio, ya que alienta la furia como estilo de lucha. Gue-
rreros, clérigos, exploradores e incluso picaros pueden
responder a esta llamada. Orcos y semiorcos son los candidatos
obvios para la clase, y algunas tribus orcas hablan en susurros
de otras razas que tan han asumido este manto. Obviamente, es
posible que no sea mas que una leyenda creadas para inspirar
una furia celosa en los jovenes orcos.

Dado de golpe: d12.

Prerrequisitos
Para estar cualificado para ser un ojo de Gruumsh, un persona-
je debe cumplir lo siguiente:

Alineamiento: cactico maligno, cadtico neutral o neutral
maligno.

Ataque base: +6.

Dotes: Competencia con arma exotica (hacha doble orca),
Soltura con un arma (hacha doble orca).

Raza: orco o semiorco (un personaje de otra raza que fuera
criado entre los orcos también podria adoptar esta clase de pres-
tigio, si el DM lo permite).

Especial: el personaje debe ser un adorador de Gruumsh y
debe sacarse su ojo derecho en un ritual especial. Ninguna de
las aptitudes especiales del ojo de Gruumsh funciona si recu-
pera la vision normal,

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase del ojo de Gruumsh (y su caracteris-
tica clave) son Intimidar (Car), Montar ( Des), Nadar (Fue) y Sal-
tar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual de! Jugador para la
descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio ojo de
Gruumsh:

Competencia con armas y armaduras: los ojos de
Gruumsh son competentes con armaduras ligeras e interme-
dias, escudos y todas las armas sencillas y marciales,

Furia: a 17 nivel, el ojo de Gruumsh obtiene la aptitud de en-
furecerse como un barbaro de un nivel igual al total de sus ni-
veles de barbaro y de ojo de Gruumsh. Asi, un Bbr 14/0jo de
Gruumsh 2 puede utilizar la furia 5 veces al dia.

Lucha a ciegas: a 1. nivel, el ojo de Gruumsh gana Lucha a
ciegas como una dote adicional.

Obediencia ciega: también a 1" nivel, el ojo de Gruumsh
puede proporcionar un bonificador +2 de moral a las salvacio-

Especial

Furia, lucha a ciegas, obediencia ciega
Combate desenfrenado
Escarificacion ritual +1
Escupitajo cegador 1/hora
Vista ciega, 5' de radio
Escarificacion ritual +2
Escupitajo cegador 2/hora
Vista ciega, 10" de radio
Escarificacién ritual +3
Vision de Gruumssh

nes de Voluntad a cualquier orco o semiorco no bueno con DG
inferiores a su nivel de personaje en un radio de 30" en tornoa
él. Cualquier receptor que intencionadamente vaya en contra
de las indicaciones del ojo de Gruumsh pierde este bonificador
inmediatamente. Utilizar esta aptitud es una accion estindar, y
el efecto dura 1 hora por nivel de ojo de Gruumsh.

Combate desenfrenado (Ex): a 2 nivel, el ojo de Gruumsh
gana un bonificador adicional +2a su puntuacion de Fuerza cuan-
do se enfurece. Mientras esta aptitud esté en efecto, el personaje
provoca ataques de oportunidad como si estuviese lanzando un
conjuro cada vez que realice cualquier tipo de accion de ataque.

Escarificacién ritual: mediante frecuentes desfiguraciones
de su piel, el ojo de Gruumsh gana un bonificador +1 de arma-
dura natural a nivel 3., Este bonificador aumenta posterior-
mente en +1 por cada tres niveles de ojo de Gruumsh ganados

Escupitajo cegador (Ex): el ojo de Gruumsh puede lanzar
un escupitajo cegador a cualquier oponente a menos de 20 Me-
diante un ataque de toque a distancia (con un penalizador-4), es-
cupe el dcido de su estémago a los ojos del blanco. Un oponente
que falle una salvacion de Reflejos (CD 10 + nivel del ojo de
Gruumsh + bonificador de Constitucion del ojo de Gruumsh;
resultara cegado hasta que pueda limpiarse el escupitajo. Este
ataque no tiene efecto en criaturas que no tengan ojos 0 no de-
pendan de la vision. Escupitajo cegador puede utilizarse una vez
por hora a nivel 4., y dos veces por hora a nivel 7.

Vista ciega (Ex): a nivel 5/, el ojo de Gruumsh obtiene la ap-
titud de vista ciega con un radio de 5. Esta aptitud es por lo de-
mas idéntica a la version basada en el oido descrita en la
introduccion del Manual de Monstruos. Su alcance aumentaa 10
anivel 8.,

Visién de Gruumsh: a nivel 10, el ojo de Gruumsh ve el
momento de su propia muerte a través de su ojo perdido. Este
conocimiento del futuro le da un bonificador +2 de moral en
todos los TS desde ese momento (que la vision sea o no precisa
es irrelevante, ya que el personaje la considera verdadera).

Organizacion: los Ojos de Gruumsh

“El ciclo de ln gente de mi padre es sumple. Malas, le haces mejor ma-
tando, y matas de nuevo. Rompe el ciclo y morivas”.
—Krusk

Aunque los orcos reverencian a los ojos de Gruumsh por su
claridad de vision tnica, el ojo de Gruumsh medio no esta es-
pecialmente bien preparado para pensar por toda una tribu
(incluso aunque suele asumir el liderazgo de una tribu ya en
las primeras etapas de su carrera). Por ello, confia en un cleri
go de Gruumsh para recibir sabios consejos. Para evitar cual-
quier confusion malintencionada entre sus seguidores sobre
quién esti al mando, tanto el ojo de Gruumsh como el clérigo



alientan la guerra contra otras razas a la menor oportunidad.
Como los ojos de Gruumsh buscan vengar el insulto de Core-
llon Larethian a su dios, la mayoria estan tan obsesionados con
la destruccion de los elfos que atacan a cualquier comunidad
elfa que encuentren. Inspirados por la furia de sus lideres,
otros orcos con frecuencia se lanzan irresponsablemente con-
tra hordas de elfos,

Varios ojos de Gruumsh no suelen trabajar bien juntos, debi-
do a que normalmente tienen ideas diferentes sobre qué curso
de accion sirve mejor a su dios. No obstante, cada
punado de décadas mas o menos, varios
ojos de Gruumsh tienen la misma
idea a un tiempo: juna cruza-
da! Después de todo, una
cruzada sagrada que im-
plique a cientos de tri-
bus bajo las érdenes de
docenas de 0jos de
Gruumsh es lo mas ade-
cuado para inspirar a las
Jovenes generaciones pa-
ra que entren al seryicio
de la deidad. Cuando esto
ocurre, los ojos de
Gruumsh se encuentran y
declaran treguas entre las
tribus enfrentadas cerrando
sus ojos izquierdos todos a la
vez, cegando de ese modo sus
propias disputas. Tras ello sa-
len e intentan erradicar a algu-
na otra especie.

RENUNCIANTE

La magia es malvada. La magia tien-
ta. La magia pervierte. La magia co-
rrompe. Todos los que no pueden
abrazar estas verdades no tiene sentido

que tomen en consideracion el camino
del renunciante.

El renunciante se rebela contra la magia del mundo fantast-
co que le rodea. No es que no crea en ella, sabe perfectamente
que la magia es real. Ha sentido demasiado su tangible poder ar-
der sobre su piel o arrebatarle el control de su mente. Mientras
otros pueden ignorar los peligros de la magia y sucumbir al can-
to de sirena de su poder, el renunciante la conoce mejor. Para él,
la hechiceria no es mas que una muleta que mima v debilita a
sus usuarios. Dependiendo solo de sus propios recursos, el re-
nunciante se vuelve mas fuerte, mas duro, mas astuto y mas fle-
xible que cualquiera de sus companeros. Para alcanzar ese fin,
recorre un camino solitario, negindose deliberadamente los be-
neficios de la magia y destruyendo cualquier objeto magico que
encuentra.

Los renunciantes pueden seguir cualquier norma o filosofia,
aunque tienen mayor tendencia hacia el caos que hacia la ley. Los
renunciantes malignos cazan y matan a los usuarios de la magia
mis poderosos que pueden encontrar, como intentando demos-
trar la debilidad esencial de magos y hechiceros. Los renuncian-
tes buenos se asignan la labor de eliminar la hechiceria malvada
de sumundo, viéndose ademas como un ejemplo de que la fuer-
za mundana puede derrotar a los inmundos encantamientos,

CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

Aunque los renunciantes siempre hacen lo posible para resistir
todos Jos conjuros (incluso los beneficiosos) que se lanzan sobre
ellos, algunos finalmente llegan a tolerar la magia de sus compa-
fieros. Unos pocos afirman que estin predicando con el ejemplo;
otros racionalizan que solo tratando con los villanos menores pue-
de derrotarse a los grandes. Sea cual sea la justificacion que usen,
la alianza entre un renunciante y un lanzador de conjuros, no im-
porta lo breve o necesaria que sea, pocas veces es pacifica.

Salvo los guerreros enanos y humanos o los barbaros se-

miorcos, pocos personajes pueden apreciar el estilo de
vida del renunciante. Elfos, semielfos y gnomos es-
tan rodeados por los beneficios de la magia des-
de su nacimiento, por lo que es poco probable
que clijan esta senda. Los enanos, por ¢l
contrario, son por naturaleza suspicaces
hacia la hechiceria, y muchos hu-
manos de entornos rurales son
igual de desconfiados. Cierta
mente, ningtin lanzador de
conjuros deberia considerar
esta eleccion, ya que implica
el virtual fin de las ventajas
obtenidas de su clase ante-
rior. Incluso los paladines y
exploradores deben pensar-
selo seriamente antes de de-
jar atras sus conjuros y
aptitudes sortilegas,
Los guerreros y pica-
ros a veces eligen esta
clase de prestigio, pero
la mayoria de los re-
nunciantes son barba-
ros. Algunos dicen que
solo una mente primitiva
y simple puede llegar a con-
siderar que renunciar a [a
magia es bueno.

Dado de golpe: di2.

Prerrequisitos
Para estar cualificado para hacerse un renunciante, un persona
je debe cumplir lo siguiente:
Dotes: Gran fortaleza, Voluntad de hierro, Reflejos rapidos.
Especial: el personaje debe haber sido victima alguna vez de
un ataque magico que le hiriese de gravedad o amenazase su vi-
da. También debe vender o regalar todos sus objetos magicos
(incluidas armas magicas, armaduras y pociones) y renunciar al
uso de cualquier aptitud para el lanzamiento de conjuros o ap-
titud sortilega que usara previamente.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase renunciante (y su caracteristica clave)
son Arte (cualquiera) (Int}, Averiguar intenciones (Sab), Escu-
char (Sab), Intimidar (Car), Intuir direccién (Sab), Montar
(Des), Nadar (Fue), Piruetas (Des), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Su-
pervivencia (Sab), Trato con animales (Sab) y Trepar (Fue). Ver
el Capitulo 4 del Manual del Jugador para la descripcion de las
habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia.
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TABLA 5-16: EL RENUNCIANTE

Bonificador a las caracteristicas +1, curacion rdpida 1 (10),
renunciar a la magia, RC 11
Bonificador a las caracteristicas +1, destruccidn de la magia, reduccion del dario

Armas naturales, bonificador a las caracteristicas +1, curacion rapida 1 (20},

defensa dura, RC 13

Bonificador a las caracteristicas +1, reduccién del dafio 5/+2, RC 14
Bonificador a las caracteristicas +1, curacién rdpida 2 (30), RC 15
Bonificador a las caracteristicas +1, mente escurridiza, reduccién del dario 7/+3,

Bonificador a las caracteristicas +1, curacién rapida 2 (40), RC 17
Bonificador a las caracteristicas +1, reduccién del dafio 9/+4, RC 18
Bonificador a las caracteristicas +1, curacion rapida 3 (50), RC19

Nivel Atq. T5 TS TS
de clase Base Fort Ref Vol Especial
1 +1 +2 +0 +2
22 +2 +3 +0 +3
3/+1,RC12
32 +3 +3 41 +3
4 +4 +4 +1 +4
52 +5 +4 +1 +4
6’ +6 +5 +2 +5
RC16
7r +7 +5 +2 +5
8! +8 +6 2 +6
9° +9 +6 +3 +6
10 +10 +7 +3 +7

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio renunciante.

Competencia con armas y armaduras: los renunciantes
no obtienen competencia con armas ni armaduras,

Bonificador a las caracteristicas (Ex): comenzando a ni-
vel 1, el personaje obtiene un bonificador +1 inherente a cual-
quier puntuacion de caracteristica que desee por cada nivel de
renunciante.

Curacion rapida (Ex): los renunciantes recuperan puntos
de vida a un ritmo excepcionalmente rapido. A 1" nivel, el per-
sonaje recupera 1 punto de golpe por asalto, hasta un miximo
de 10 puntos de golpe por dia. El nimero de puntos de golpe
por asalto aumenta en +1 por cada cuatro niveles de renun-
ciante, y el maximo recuperable por dia aumenta en 10 por ca-
da dos niveles de renunciante. Salvo en lo aqui senalado, esta
aptitud funciona exactamente igual que la aptitud de curacién
rapida descrita en la introduccion del Manual de Monstruos.

Renunciar a la magia: ademas de evitar todo uso de aptitu-
des de lanzamiento de conjuros o sortilegas y objetos magicos,
el renunciante debe también rechazar cualquier beneficio de la
magia de otros (incluyendo curacién mégica). Por ello, debe re-
alizar un TS contra cualquier conjuro que lo permita. Para la ma-
yoria de los conjuros beneficiosos, como desplazamiento o
neutralizar veneno, una salvacion con éxito niega los efectos del
conjuro; para un conjuroe de curar, reduce los beneficios a la mi-
tad. Cualquier renunciante que, sin ser consciente de ello, use
un objeto magico o lance un conjuro (mientras esta bajo la in
fluencia de un conjuro de hechizar persona o dommar persona,
por ejemplo) pierde todas las aptitudes especiales de la clase de
prestigio durante una semana.

Resistencia a conjuros (Ex): a 1 nivel, el renunciante ob-
tiene resistencia a conjuros 11. Este valor aumenta en +1 con
cada nivel de renunciante que se obtenga, y se apila con cual-
quier otra resistencia a conjuros aplicable que renga.

Destruccion de la magia: el renunciante obtiene acceso a
st aptitud de reduccion del dafio (ver a continuacion) median-
te la destruccion de objetos magicos. Si pasa mas de 24 horas
sin destruir objetos magicos cuyo precio de mercado total sea
de al menos 100 po por punto de reduccion del dano, pierde es-
ta aptitud hasta que realice la destruccion.

Reduccion del dano (Ex): a nivel 2!, el renunciante obtie-
ne reduccion del dano 3/+1. Esta resistencia al dano aumenta
en 2/+1 por cada dos niveles de renunciante adicionales que va-
ya adquiriendo. Esta aptitud permanece en efecto solo mien-
tras ¢l renunciante destruya el valor requerido de objetos

Bonificador a las caracteristicas +1, reduccién del dafio 11/+5, RC 20

magicos cada 24 horas (ver Destruccion de la magia, mas arri-
ba). Esta reduccion no se apila con cualquier otra reduccion del
dafio que ya se posea.

Armas naturales (Ex): comenzando a 37" nivel, el renun-
ciante puede luchar como si él y sus armas fueran uno. Cual
quier arma que utilice funciona como un arma natural a efectos
de superar la reduccion del dao (ver Reduccion del dano’ en
la introduccion del Manual de Monstruos). Esto quiere decir que
si el renunciante tiene una reduccion del dafio 3/41, cualquier
arma que use funciona como si fuese un arma +1 a efectos de ig-
norar la reduccion del dafio de un enemigo.

Defensa dura (Ex): a 3" nivel, el renunciante obtiene un
bonificador a la armadura natural igual a su bonificador de
Constitucion (si tiene}.

Mente escurridiza (Ex): a nivel 6, el renunciante puede es:
caparse de efectos magicos que normalmente le controlarian o
le forzarian. Si falla su TS conmra un efecto de encantamiento,
puede volver a intentar otro TS un asalto después. Solo obriene
una oportunidad adicional para tener éxito en su'lS,

Ex-renunciantes

Los renunciantes pueden ser multiclase de manera normal,
siempre que contintien ateniéndose a las restricciones de la cla-
se de prestigio. Cualquier renunciante que de manera conscien-
te viole estas restricciones usando objetos magicos o lanzando
conjuros pierde todas las aptitudes especiales de la clase de pres
tigio y no puede seguir progresando como renunciante. Si tras
ello permanece puro (no utiliza magia) por un periodo de un
afio y un dia, sus aptitudes son restauradas al nivel previo que te-
nian y puede continuar progresando en la clase de prestigio.

REY/REINA DE 10 SALVAIE

Pocos son lo suficientemente valerosos como para escalar las
montafias mas altas y recorrer los desiertos mas profundos. Allj
en los lugares donde la furia de la naturaleza ha alcanzado su
ctispide, encontraris a los reyes y reinas (NdC: a partiy de aqui
wsarernos solamente el masculine para evitar veiteraciones; aundgue no
sea polilicamente corvecto, si lo es gramaticalmente) de lo salvaje, im-
pertérritos frente a los retos que tienen frente a ellos (es decir,
si eres lo suficientemente duro como para buscarlos alli}.
Cuando se elige esta clase de prestigio, debe especificarse
uno de los nueve siguientes tipos de terreno: bosques, cielos,
colinas, desiertos, llanuras, mares, montafias, pantanos o subte-
rraneos. Otros tipos de terreno no son lo sulicientemente du-



ros como para engendrar este tipo de dedicacion a la supervi-
vencia.

Cualquiera con un vinculo con la naturaleza y con la fortaleza
suficiente puede convertirse en un rey de lo salvaje. Los explora-
dores, barbaros y druidas son los que suelen estar mas comodos
en este estilo de vida; no obstante, muchos aventureros se han
enfrentado con magos de la nieve y hechiceros del desierto que
1an aumentado sus poderes adoptando esta clase de prestigio.

Un personaje puede elegir esta clase de prestigio mas de una
vez, peto debe seleccionar un tipo diferente de terreno y co-
menzar de nuevo a nivel 17 cada vez. Los niveles de diferentes
clases de rey de lo salvaje no se apilan para determinar rasgos de

clase basados en el nivel.

Dado de golpe: d12.

Prerrequisitos
Para convertirse en un rey de lo salvaje, un personaje debe cum-
plir lo siguiente:

Dotes: Aguante, Rastrear.

Habilidades: Esconderse 4 rangos, Habilidad prerrequisito
conforme el terreno (ver mas adelante) 4 rangos, Intuir direc-
cion 4 rangos, Supervivencia 8 rangos.

Salvacion base de Fortaleza: +4.

Especial: el personaje debe elegir un tipo de terreno (ver
mis adelante} y vivir en una zona de esas o en sus alrededores.

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase rey de lo salvaje (y su caracteristica
clave) son Arte (cualquiera) (Int), Avistar (Sab), Equilibrio
{Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Intuir direccion (Sab),
Montar (Des), Moverse sigilosamente ( Des), Nadar (Fue), Saltar
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(Fue), Supervivencia (Sab), Trato con animales (Car), Trepar
(Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del Manual del
Jugador para la descripeion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio rey de lo salvaje.

Competencia con armas y armaduras: los reyes de lo salva-
je son competentes con las armas simples y las armaduras ligeras.

Bonificador a las habilidades del terreno: a nivel 17, un
rey de lo salvaje gana un bonificador +2 introspectivo tanto en
las pruebas de Supervivencia como en las pruebas realizadas
con su habilidad prerrequisito dependiente del terreno, mien-
tras esté en su terreno elegido.

Movimiento en el terreno (Ex): a nivel 2. si el terreno elegi-
do es terrestre, el rey de lo salvaje puede moverse por él como si
fueran llanuras. Un rey de los mares o de los pantanos puede na-
dar por la superficie del agua a la mitad de su velocidad terrestre.

Soportar los elementos (Ex): el rey de lo salvaje puede ig-
norar cierta cantidad de dafo del elemento asociado al tipo ele-
gido de terreno (ver ‘Rasgos dependientes del terrenc’, mas
adelante), como si estuviese bajo un efecto permanente de so-
porlar los elementos. A 2 nivel, el personaje ignora los primeros
5 puntos de dafio de ese elemento (el elemento de un terreno
corresponde a los cinco tipos de energia: acido, electricidad,
frio, fuego y sonico). Esta cantidad aumenta en +5 puntos adi-
cionales a los niveles 5/, 8"y 10..

Atacar a las criaturas nativas (Ex): ¢l rey de lo salvaje ob-
tiene un bonificador de competencia en las tiradas de ataque
contra cualquier criatura que tenga el tipo de terreno elegido

5]

—] o=

por el personaje entre los listados en la seccion ‘Terreno/Clima
de sus estadisticas (en el caso de un rey de los cielos, esto se re-
fiere a cualquier criatura que vuele de forma natural y viva en
campo abierto). Una criatura que viva en “cualquier terreno” no
activa estos bonificadores. El bonificador es +1 a 3 nivel, y au-
menta en +1 por cada dos niveles de rey de lo salvaje que el per-
sonaje vaya ganando posteriormente.

Camuflaje en el terreno (Ex): a 3" nivel, el rey de lo salva-
je puede utilizar las materias primas de su terreno elegido para
ocultar su presencia de otros. Esto es una accion de asalto com-
pleto que proporciona al persenaje un bonificador +10 de com-
petencia en las pruebas de Esconderse en su terreno elegido.
L Dote adicional: a 47y 8 nivel, un rey de lo salvaje puede
elegir una dote adicional de la lista de su tipo de terreno (ver
mas adelante). Esto es ademas de las dotes que un personaje de
cualquier clase obtiene de modo normal cada tres niveles. El
personaje debe cumplir cualquier prerrequisito para poder ad-
quirir estas dotes adicionales.

Detectar animales y plantas (St): a nivel 6!, el personaje

R\ puede utilizar delectar animales y plantas dentro del te-

= rreno elegido como un druida de nivel igual al de rey
de lo salvaje. Esta aptitud puede utilizarse tres veces por dia.
= Adaptacion (Sb): a nivel 7!, el personaje puede de-
Q senvolverse como si llevase un collar de adaptacion has-

ta un total de 30 minutos por dia.
Libertad de movimiento (Sb): a nivel 10/, el rey de
lo salvaje puede actuar como si estuviese bajo los
efectos de un conjuro de liberlad de movimtento
hasta 30 minutos al dia. Esta aptitud puede utili-
zarse una vez al dia.
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Nivel Atq. TS TS TS

de clase Base Fort Ref Vol

i ? 12 +1 +2 +0 +2
', 2 +2 +3 +0 +3
e ﬁ 3 +3 +3 +1 +3
42 +4 +4 +1 +4

nE +5 +4 +1 +4

6" +6 +5 +2 +5

Fjid +7 +5 +2 +5

J 8 +8 +f +2 +6
9 +9 +6 +3 +6

10. +10 +7 +3 +7

Rasgos dependientes del terreno

Cada una de las nueve clases de prestigio derivadas del rey de
- lo salvaje tienen rasgos diferentes, atendiendo al tipo de terre-
; no que elijan,

Rey de los bosques
Tipo de terreno: bosque.
Habilidad prerrequisito: Trepar.
Elemento del terreno: fuego
Dotes adicionales: Alerta, Braquiacion, Correr, Disparo a
bocajarro, Soltura con una habilidad (Trepar).

Rey de los cielos
Tipo de terreno: aéreo.
Habilidad prerrequisito: Equilibrio.
Elemento del terreno: electricidad.
Dotes adicionales: Ataque en vuelo, Engarro, Flotar, Soltu-
ra con una habilidad (Equilibrio}, Viraje brusco.

Rey de las colinas
Tipo de terreno: colinas.
Habilidad prerrequisito: Trepar.
Elemento del terreno: frio.
Dotes adicionales: Alerta, Correr, Dispato a larga distancia,
Dureza, Soltura con una habilidad (Trepar).

Rey de los desiertos
Tipo de terreno: desierto.
Habilidad prerrequisito: Avistar.
Elemento del terreno: fuego.
Dotes adicionales: Combatir desde una montura, Correr,
Dureza, Gran fortaleza, Soltura con una habilidad (Avistar).

Rey de las llanuras
Tipo de terreno: llanuras.
Habilidad prerrequisito: Moverse sigilosamente.
Elemento del terreno: electricidad.
Dotes adicionales: Alerta, Correr, Disparo a bocajarro, Dis-
paro a larga distancia, Soltura con una habilidad (Moverse sigi-
losamente].

Rey de los mares
Tipo de terreno: acuatico.
Habilidad prerrequisito: Nadar.
Elemento del terreno: frio.
Dotes adicionales: Alerta, Competencia con arma exotica
(red}, Conjurar en silencio, Lucha a ciegas, Soltura con una ha-

bilidad (Nadar).

Especial

Bonificador a las habilidades del terreno

Movimiento por el terreno, soportar los elementos 5
Atacar a las criaturas nativas +1, camuflaje en el terreno
Dote adicional

Atacar a las criaturas nativas +2, soportar los elementos 10
Detectar animales o plantas

Adaptacién, atacar a las criaturas nativas +3

Dote adicional, soportar los elementos 15

Atacar a las criaturas nativas +4

Libertad de movimiento, soportar los elementos 20

Rey de las montahas
Tipo de terreno: montafas.
Habilidad prerrequisito: Trepar.
Elemento del terreno: frio.
Dotes adicionales: Alerta, Dureza, Gran fortaleza, Saltar,
Soltura con una habilidad (Trepar).

Rey de los pantanos
Tipo de terreno: pantanos.
Habilidad prerrequisito: Nadar.
Elemento del terreno: acido.
Dotes adicionales: Alerta, Dureza, Gran fortaleza, Luchara
ciegas, Soltura con una habilidad (Nadar).

Rey de los subterraneos
Tipo de terreno: subterraneo.
Habilidad prerrequisito: Escapismo.
Elemento del terreno: sonico.
Dotes adicionales: Alerta, Dureza, Expulsién incrementa
da, Gran fortaleza, Lucha a ciegas.

SABUESO

Un rey bandido estd asaltando las caravanas del camino. Un
ogro estd saqueando las granjas del norte. Un hechicero ha se-
cuestrado al hijo del alcalde y lo ha escondido en alguna parte
de los pantanos. Y los soldados del rey no parecen capaces de
frenar la marea. Los aterrorizados ciudadanos solo tienen una
opcion, y no es barata. Deben llamar a un sabueso.

El sabueso encuentra a los malhechores y les lleva ante cual:
quier tipo de justicia que les aguarde. Los sabuesos de bajo ni-
vel dependen, para cazar a sus blancos, de sus agudos senridos
y un cuidadoso entrenamiento. Conforme ganan experiencia,
su obsesiva determinacién les proporciona aptitudes sobrena:
turales que les hacen pricticamente imparables.

La mayoria de los sabuesos trabajan por dinero (normalmen-
te por mucho dinero), pero algunos aceptan trabajos por justicia,
venganza o diversion. Cuando un sabueso acepta un trabajo,
considera a su blanco como una presa. Tras ello, no abandona la
persecucion hasta que termina lo que ocurre o bien cuando la
presa es capturada, o bien cuando la presa o el sabueso mueren.

Aunque algunos sabuesos dejan tarjetas de visita o incluso
marcas en sus presas, la mayoria no las matan si pueden evirar
lo. Prefieren en su lugar reducir a sus objetivos y traetlos de
vuelta. Para aquellos de alineamiento bueno, esta practica satis-
face una creencia profundamente instaurada en la causa de la
justicia. Para los sabuesos neutrales v malignos, simplememe
asegura un flujo constante de ganancias por atrapar a las mis-
mas presas una y otra vez cuando se fuguen de la carcel. Los ex-
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ploradores y los barbaros son los mejores sabuesos, aunque los
picaros, bardos, druidas y guerreros también pueden destacar en
este rol. Ocasionalmente algtin paladin asume esta responsabili-
dad, pero nunca por dinero. La mayoria de los sabuesos son hu-
manos, aunque los elfos y semielfos a veces encuentran
satistactorio este estilo de vida. Algunos de los mejores sabuesos
son humanoides como gnolls, grandes trasgos y osgos.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos
Jara convertirse en un sabueso, un personaje debe cumplir lo
siguiente:
Ataque base: +4
Dotes: Correr, Rastrear.
Habilidades: Moverse sigilosamente 4 rangos, Reunir in-
formacion 4 rangos, Supervivencia 4 rangos.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase de sabueso (y su caracteristica clave]
son Abrir cerraduras (Des), Averiguar intenciones (Sab), Avis-
tar {Sab), Buscar (Int}, Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car}, En-
ganar (Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Falsificar (Des),
Intimidar (Car), Intuir direccion (Sab), Montar ( Des}, Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Reunir informacion (Car),
Saltar (Fue), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab), Tasacion (Int),
Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del Ma-
nual del Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modif. de Inteligencia.

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio de sabueso:

Competencia con armas y armaduras: los sabuesos son
competentes con las armaduras ligeras, los escudos y tanto las
armas simples como las marciales,

Determinacion (Ex}): a 1. nivel, el personaje obtiene un bo-
nificador introspectivo igual a su nivel de sabueso en las prue-
bas de Avistar, Reunir informacién y Supervivencia realizadas
para determinar el paradero de una presa (ver mas adelante).

Presa (Ex): a 1.7 nivel, el personaje puede designar como obje-
tivo o “presa’ a un enemigo humanoide individual. Para hacer esto,
el sabueso debe concentrarse en un enemigo que esté presente y
visible, 0 en la representacion o descripeion de uno que no lo esté,
durante 10 minutos. Cualquier interrupcion echa a perder el in-
tento y fuerza al sabueso a comenzar el proceso de nuevo. Una vez
que el estudio se ha complerado, el blanco pasa a ser una presa, y el
sabueso recibe una serie de ventajas contra él (ver mas adelante),
Un sabueso puede tener un maximo de una presa por cada dos ni-
veles de sabueso (redondeando hacia arriba) ala vez, pero solo si to-
dos ellos estan a no mds de 30" unos de otros durante el proceso de

TaBLA 5-18: EL sABUESO

Nivel Atq. T8 TS T8
de clase Base Fort Ref Vol
i +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 +3 +0
3> +3 +1 +3 +1
47 +4 +1 +4 +1
5 +5 +1 +4 +1
6! +6 +2 +5 +2
i +7 +2 +5 +2
8 +8 +2 +6 +2
9: +9 +3 +6 +3

100 +10 +3 +7 +3

eleccion. Por ejemplo, un sabueso de nivel 6. puede designar co-
MO Presas a tres 0Sgos en un grupo, Pero No a n 0sgo en una par-
te del reino y a un troll en el otro extremo. Si un sabueso elige una
nueva presa antes de apresar a una existente, la primera deja de
considerarse presa, y el sabueso pierde un niimero de PX igual al
que habria obtenido por derrotar a esa criatura. Un sabueso puede
designar como presa a un individuo una vez por semana.

Sin penalizacién por dafio atenuado (Ex): también a 1.
nivel, el sabueso puede utilizar un arma de combate cuerpo a
cuerpo que cause dafio normal para infligir dafo atenuado sin
suftir la penalizacion —4 usual en sus tiradas de ataque.

Listo y esperando (Ex): a nivel 2!, ¢l sabueso puede, como ac-
cion gratuita, designar una accién equivalente a moverse, accion
estandar o accion de asalto completo concreta que una presa des-
prevenida puede intentar realizar. Si la presa finalmente realiza esa
accién en los siguientes 10 minutos, el sabueso puede realizar un
ataque de oportunidad contra él con un arma que tenga desenvai-
nada, tanto de cuerpo a cuerpo como a distancia. Esto cuenta con-
tra los ataques de oportunidad del sabueso durante ese asalto,

Rastreo veloz: a nivel 2., el sabueso ya no sufre la penaliza-
cién de —5 en las pruebas de Supervivencia para rastrear mien-
tras se mueve a velocidad normal.

Vivo o muerto (Ex): también a nivel 2., el sabueso aprende a
golpear de modo atenuado en el momento justo para evitar matar
a una presa. Inmediatamente después de lanzar un golpe que re-
duciria a una presa de puntos de golpe positivos a negativos, el sa-
bueso puede convertir el dafio normal infligido por ese golpe en
dano atenuado antes de que tenga efecto, El sabueso no puede uti-
lizar esta aptitud si estd enfurecido o un asalto después de la furia.

Incansable (Ex): cuando el sabueso alcanza nivel 3., obtie-
ne reduccion del dafio 5/~ contra el dafio atenuado de una mar-
cha forzada mientras esté persiguiendo a una presa.

Mantener el paso (Ex): a nivel 3!, un sabueso que rastree a una
presa puede aumentar su propia velocidad en +5" por nivel de sa-
bueso, hasta un valor maximo igual a la velocidad de la presa.

Datio atenuado mejorado (Ex): a nivel 4., el sabueso suma
su bonificador de Inteligencia en las tiradas de dafio para cual-
quier ataque que inflija solo dano atenuado.

Moverse como el viento (Sb): a nivel 4., el sabueso ignora el
penalizador de armadura a las pruebas de Moverse sigilosamen-
te y Esconderse. Ademas, ya no sufre la penalizacion de —§ en
esas pruebas cuando se mueve a mas de la mitad de su velocidad.

Estallar (Sb): a nivel 57, el sabueso puede destruir un objeto
que esté entre él y su presa cuando ésta no esté a mas de 100’
Esta aptitud funciona como un conjuro de estallay lanzado por
un hechicero del mismo nivel que el del sabueso,

Rastrear lo irrastreable (Sh): a nivel 5, el sabueso puede
rastrear a una criatura que esté moviéndose bajo la influencia de
pasay sin dejar vastro 0 un efecto similar, aunque sufre un penali-
zador —10 de circunstancia en sus pruebas de Supervivencia.

Especial
Determinacion, presa, sin penalizacién por dano atenuado
Listo y esperando, rastreo veloz, vivo o rmuerto
Incansable, mantener el paso

Dafio atenuado mejorado, moverse como el viento
Estallar, rastrear lo irrastreable

lgnorar escudrifamiento, localizar criatura

Fracturar, ver lo invisible

Resistencia al dafio atenuado

Ignorar barreras mégicas

Encontrar la senda
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Ignorar escudrifiamiento (Ex): a nivel 6, el sabueso obtiene
una resistencia a los conjuros igual a 10 + su nivel de sabueso contra
conjuros de adivinacion. Esto se apila con cualquier otra resistencia
a los conjuros que tenga y que incluya conjuros de esa escuela.

Localizar criatura (St): una vez al dia, el sabueso puede produ-
cir un efecto idéntico a un conjuro de localizar criatura lanzado
por un hechicero de un nivel igual al de sabueso.

Fractura (Sb): a nivel 7, el personaje puede utilizar su apti-
tud de estallar para destruir porciones de objetos ms grandes,
COMO puertas y muros, que tengan un peso equivalente, sin im:
portar su composicion,

Ver lo invisible (Sb): esta aptitud, obtenida a nivel 7°, fun-
ciona como un conjuro de ver lo imvisible, salvo en que esta cons-
tantemente en efecto y solo revela a las presas.

Resistencia al dafo atenuado: a nivel 8/, el sabueso obtie-
ne reduccion del dafio 20/43 contra dafio atenuado,

Ignorar barreras magicas (Ex): a nivel 9, el sabueso obtiene
resistencia a los conjuros igual a 15 + su nivel de sabueso contra
barreras magicas (muro de fuerza, enmarafiar, muro prisntico, etc.).

Encontrar la senda (St): a nivel 102, el sabueso puede producir un
efecto similar al conjuro de encontrar la senda lanzado por un druida
del nivel de personaje del sabueso. Puede utilizarse tres veces al dia.

Organizacion: los Sabuesos

“Ojos... Vi ojos antes de que se abalanzara sobre mi. Eso fue lodo, No fe-
nia cuerpo hasta que estuvo sobye mi. Si hubiese tenido mtenaign de
malarme, habria estado tan indefenso como un bebé”,

Tordek, sobre un encuentro con un Sabueso.

La organizacion conocida como los Sabuesos esta dedicada a en-

contrar gente y llevarla ante la justicia (o cualquiera que sea el desti-

no qgue les aguarde). Algunos sabuesos se limitan a encontrar a

criminales, otros estin dispuestos a cazar a cualquiera por

quien esté dispuestoa pagar el cliente, Los lideres

del grupo no se preocupan de esos asuntos,
P

se limitan a mantener la reputacion de la organizacion como el me
dio infalible si quieres encontrar a alguien.

Solo puedes hacerte miembro de los sabuesos por invita-
cion. Los miembros informan de los rastreadores capacitados
que encuentran en sus viajes, y de estos informes los lideres de
la organizacion seleccionan a los candidatos para ser miembros,
Un miembro de la organizacion sigue a cada candidato subrep
ticiamente durante un tiempo. Si el sabueso informa de que el
candidato tiene el fervor y talento necesarios, los lideres le ofte-
cen la posibilidad de hacer una prueba para formar parte. Un
candidato que llegue a darse cuenta de que el sabueso le esti si
guiendo tiene casi garantizada la oferta,

Para ser aceptado como miembro, el candidato debe rastrear aun
sabueso considerablemente mas experimentado que él mismo, E
sabueso hace el trabajo dificil, dejando pistas falsas, contando a los
habitantes historias enganosas e incluso contratando a bandoleros
para que tiendan emboscadas al candidato a lo largo del camino., Bl
sabueso no puede ayudar al candidato en su prueba, ya que enton
ces ésta seria imtil. Un candidato que tenga éxito en encontrar il
objetivo supera el examen y puede unirse a la organizacion.

Los sabuesos pueden aceptar cualquier encargo. Algunos vie
nen directamente de clientes que contactan con sabuesos indivi
duales. Otros llegan a través del boca a oreja (NAC: también conorida
como Radio Macuto), ya que los miembros de la organizacion se pe-
san la informacion de unos a otros. Todos los sabuesos son enor-
memente competitivos, y si uno tiene éxito donde otro fallé no
dudar en regodearse en su victoria. De hecho, los sabuesos con
frecuencia se cuentan los unos a los otros las misiones que han
cumplido, a todos los efectos retando a sus camaradas a que les su-
peren en sus hazanas. Los miembros pueden trabajar juntos, pero
la mayoria lo hacen solos o con otros gue no son miembros, para
que asi se extienda la noticia de su fama personal. Por eso, siempre
que varios sabuesos forman un grupo para capturar a un enemigo
especialmente dificil, la noticia se extiende a lo largo y ancho.

A pesar de su rivalidad, cuando una presa es demasiado im-
portante como para dejarla libre, un sabueso puede hacer correr
la noticia de una recompensa “libre” entre los miembros. Esto
quiere decir que cualquier miembro que traiga la presa puede re-
clamar el premio. Los miembros que anuncian recompensas li-
bres no pierden prestigio en la organizacion por hacerlo.

A los sabuesos les desagrada la idea de entregar sus ganancias
a nadie. Por ello la organizacion no demanda ni una moneda de
los beneficios de sus miembros. No existen casas gremiales ni
fortalezas de los sabuesos, porque ningtin sabueso que se respe
te a si mismo se limitaria a una base de operaciones.

Ya que tantas de las presas de los sabuesos son humanas, los
sabuesos exploradores que han elegido a los humanos como
enemigo predilecto tienen una ventaja en sus encargos. Debido
a esto un gran porcentaje de los miembros no son humanos, v
las diferencias en alineamiento raramente son un impedimento
para aliarse. De hecho, hay rumores de que un sabueso elfo bue-
noy un sabueso gnoll maligno trabajan normalmente juntos, ya
que entre los dos pueden desenvolverse en cualquier sociedad.
El foso que separa sus alineamientos simplemente no es tan an-
cho como el puente que conduce a sus metas comunes.

SENOR DE LOS ANIMALES

Para el seior de los animales, la forma humanoide es simplemente
una tara de nacimiento. Su espiritu esta con las manadas de lobos
salvajes, los rebafios de caballos o los danzantes bancos de peces. Su
forma bipeda v casi sin pelo es tan solo un obsticulo para ser uno



con su verdadera gente, pero un obsticulo que puede superar. Ca-
da sefor de los animales forma un lazo con un grupo de anima-
les. Senores de los simios, senores de los osos, sefiores de las
aves, senores de los equinos, senores de los seres marinos, seno-
res de las serpientes, sefores de los lobos; todos existen. Los ani-
males de su grupo elegido aceptan al sefior animal como un
hermano y un lider. Ellos le ofrecen suayuda, y él cuida de ellos.

Los diferentes sefiores animales enfocan su vocacion de ma-
neras muy diferentes. Algunos son simplemente defensores de
su gente, contentos de vivir siendo parte del ciclo natural de de-
predador y presa. Otros, con la firme creencia de que las criatu-
ras de la naturaleza han sido creadas para proteger su mundo y
en tiltima instancia para mejorarlo, usan sus dones para hacer el
bien. También hay otros que dirigen a sus hermanos animales
por el camino del egoismo o la venganza.

Debido a que estan tan proximos a la naturaleza, los elfos y se-
mielfos son las razas con mayor tendencia a dejar a un lado las car-
gas de la forma humanoide, Los medianos y gnomos raras veces se
convierten en sefiores de los animales, debido a sus fuertes lazos
con la comunidad, v los semiorcos se sienten todavia menos incli-
nado a este camino, debido a sus tipicas actitudes rapaces. Aungque
los exploradores, druidas y barbaros son los personajes que mas pro-
bablemente adoptarin esta clase, algunos lanzadores de conjuros
arcanos (especialmente los bardos) deciden convertirse en senores
de los animales en la recta final de sus carreras como aventureros.

Un personaje puede elegir esta clase de prestigio mas de una
vez, pero debe seleccionar un grupo diferente de animales aso-
ciados y comenzar a nivel 1" cada vez, Los niveles de diferentes
clases de senor de los animales no se apilan al determinar los
rasgos de clase basados en el nivel.

Aqui se presentan ocho senores de los animales (el DM es li-
bre de crear otros). Los varios tipos de animales del Manual de
Monslruos con los que estan asociados son los siguientes:

Senor de las aves: aguila, biho, cuervo, halcon.

Senor de los canidos: lobo, perro, perro de monta.

Senor de los equinos: burro, caballo ligero, caballo pesado, ca-
ballo de guerra ligero, caballo de guerra pesado, mulo, poni, po-
ni de guerra.

Senor de los felinos: gato, guepardo, leon, leopardo, tigre.

Senor de los osos: 0so negro, oso pardo, oso polar.

Senor de los primates: mandril, mono, simio.

Sefor de los ofidios: constrictor, constrictor gigante, vibora (todas).

Sefor de los seres marinos: ballena (todas), calamar, calamar gi-
pante, cocodrilo, cocodrilo gigante, marsopa, pulpo, pulpo gigan-
te, tiburon {todos).

Dado de golpe: ds.
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CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO -

Prerrequisitos
Para convertirse en un sefor de los animales, un personaje de-
be cumplir lo siguiente:

Alineamiento: neutral bueno, legal neutral, neutral, cadtico
neutral o neutral maligno.

Dotes: Control animal y la dote apropiada de la siguiente lis-
ta: Senor de las aves, Vuelo mejorado; Serior de los equinos, Co-
rrer; Sefor de los felinos, Sutileza con un arma (cualquiera);
Sefior de los canidos, Pericia; Sefior de los osos, Ataque podero-
so; Serior de las serpientes, Resistir venenos; Senor de los seres
marinos, Soltura con una habilidad (Nadar}; Senor de los pri-
mates, Soltura con una habilidad ( Trepar).

Habilidades: Empatia animal 6 rangos, Supervivencia 8 ran-
gos, mis 2 rangos en la habilidad apropiada de la siguiente lista:
Senior de las aves—Intuir direccion; Sefior de los equinos—Sal-
tar; Sefior de los felinos—Moverse sigilosamente; Senor de los
cinidos— Esconderse; Sefior de los osos— Intimidar; Senor de
los ofidios— Escapismo; Sefior de los seres marinos—Nadar;
Sefior de los primates—Trepar.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del sefior de los animales (y su caracte-
ristica clave) son Avistar (Sab), Conocimiento de conjuros (Int),
Empatia animal (Car, habilidad exclusiva), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Intuir direccién (Sab), Nadar (Fue}Saber (Na-
turaleza) (Int), Saltar (Fue) Sanar (Sab), Supervivencia {Sab),
Trato con animales (Car) y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del
Manual def Jugador para la descripcion de las habilidades.

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

Rasgos de clase

Los siguientes son rasgos de clase de prestigio senor de los animales:

Competencia con armas y armaduras: los sefiores de los
animales no obtienen competencia con armas ni con armaduras.

Conjuros: un sefior de los animales puede lanzar un pequeno
niimero de conjuros divinos. Sus conjuros estan basados en la Sa-
biduria, por lo que lanzar cualquier conjuro dado requiere una pun-
tuacion de Sabiduria de al menos 10 + el nivel del conjuro. La CD
para los TS contra estos conjuros es 10 + nivel del conjuro + el mo-
dificador de Sabiduria del sefior de los animales. Cuando la tabla in-
dica que el senor de los animales tiene 0 conjuros de un nivel dado
(como 0 conjuros de nivel 1.a 1 nivel), obtiene solo los conjuros
bonificados que su puntuacion de Sabiduria le permita. Un sefior
de los animales prepara y lanza conjuros de un modo similar a los
druidas, pero eligiendo conjuros de la lista que se da mas adelante.

Nivel Atq. TS TS TS Conjuros diarios
de clase Base Fort Ref Vol Especial 1: 27 s 4’
T +0 +2 +2 +0 Sentir animales, vinculo animal 0 — —
i +1 +3 +3 +0 Habla animal, primer tétem +2 1 — —
3a +2 +3 +3 +1 Forma salvaje menor 1 0 — -
47 +3 +4 +4 +1 Convocar animal (1/dia), 1 1 — —_
Habla animal a distancia
52 +3 +4 -4 +1 Compartir forma menor, segundo tétem 1 1 0 o
6! +4 +5 +5 +2 Convocar animal (2/dia), 1 1 1
percepcion animal
72 +5 +5 +5 +2 Forma salvaje menor (terrible) 2 1 1 0
g +6 +6 +6 +2 Convocar animal (terrible, 2/dia), 2 1 1 1
tercer totem
92 +6 +6 +6 +3 Compartir forma mayor 2 2 1 1
10 +7 +7 7 +3 Forma salvaje menor (legendaria) 2 2 2 1
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Sentir animales (Sb): a 1 nivel, un senor de los animales
puede detectar la presencia de cualquier animal de su tipo ele-
gido dentro de un radio de millas igual su nivel de senor de los
animales al cuadrado. Por ejemplo, un senor de los osos de ni-
vel 6" puede sentir a los osos pardos, negros y polares en trein-
ta y seis millas a la redonda. Esta aptitud no permite al
personaje comunicarse con los animales que detecta.

Vinculo animal: comenzandoa 1. nivel, el serior de los ani-
males desarrolla un lazo con los animales de su grupo seleccio-
nado (verarriba). Por ejemplo, el sefor de los osos tiene un lazo
con los osos pardos, 0sos negros v osos polares, y el seiior de los
primates con mandriles, monos y simios. El lazo del senor de
los seres marinos se extiende a las marsopas, ballenas y otros
mamiferos acuaticos, asi como a los peces. Debido a este lazo,
todos los animales del tipo apropiado automaticamente tienen
una actitud amistosa con el senor de los animales.

El vinculo animal también permite al sefior de los animales
tener uno o mds compaferos animales elegidos de entre su
grupo seleccionado. Este aspecto del vinculo animal es una ap-
titud sortilega que funciona como el conjuro de druida amistad
con los animales, salvo en que el senor de los animales puede ad-

quirir companeros sélo de entre su grupo seleccionado, y los
DG maximos de compafieros animales (vaya o no de aventuras)
son el doble de su nivel como sefior de los animales. El perso-
naje puede entrenar a estos companeros animales tal y como
hacen los druidas (ver Capitulo 4 para los detalles).

Habla animal (Ex): a 2! nivel, un sefor de los animales pue-
de conversar con cualquier animal de su grupo seleccionado

como si un conjuro de hablar con los aninales estuviese en efec-
to. Las respuestas de las criaturas, por supuesto, estan limitadas
por su inteligencia y percepciones.

Primer totem: a 2 nivel, el sefior de los animales obtiene
los beneficios de la lista que se da mas adelante unidos a su gru
po seleccionado.

Forma salvaje menor (St): a nivel 3!, un sefior de los animales pue
de utilizar forma salvaje para adoptar la forma de cualquier tipo de ani-
mal natural de su grupo seleccionado. Esta aptitud funciona por lo
demas igual que la forma salvaje del druida, salvo que el senor de los
animales puede utilizarla tantas veces como desee. A nivel 7, unse-
fior de los animales puede utilizar esta aptitud para adoptar la forma
terrible de un animal de su grupo, y a nivel 10!puede utilizarla para
adoptar la forma legendaria de un animal de su grupo seleccionado.

Habla animal a distancia (St): a nivel 4., un senor de los ani
males puede utilizar su aptitud de habla animal para conversar
telepaticamente con cualquier animal de su grupo selecciona-
do al que pueda sentir (ver sentir animal, mas arriba.

Convocar animal (St): también a nivel 4, un sefor de los animales
puede convocar a 1d3 animales de su grupo seleccionado una vez
por dia. Esta aptitud funciona como el conjuro de convocar aliado na-
lural apropiado, salvo en que la duracion es de 1 asalto por nivel del
senor de los animales. A nivel 6!, el senor de los animales puede uti-
lizar esta aptitud dos veces por dia, y a nivel 87 puede utilizarla pars
convocar a 1d3 animales terribles de su grupo seleccionado.

Compartir forma menor (St): comenzando a nivel 5, un sefor de
los animales puede compartir cualquier forma animal que este
usando en ese momento con un ntimero de voluntarios igual a su
nivel de seror de los animales. Este efecto es idéntico al conjuro
de polinorfar a otro, salvo en que su duracion es de 1 asalto por ni-
vel del sefor de los animales.

Segundo totem: a 5 nivel, el sefor de los animales obtiene
los beneficios de la lista que se da mas adelante unidos a su gru-
po seleccionado.

Percepcion animal (St): a nivel 6., un sefior de los animales puede
compartir la informacion sensorial de cualguier animal de su gru-

po seleccionado que esté dentro de su alcance de sentir animales

Tercer totem: a 8 nivel, el senor de los animales obtiene los
beneficios de la lista que se da mas adelante unidos a su grupo
seleccionado,




Compartir forma mayor (St): a nivel 9!, un sefior de los animales
puede compartir su forma terrible con sus aliados. Esta aptitud es
por lo demis idéntica a compartir forma menor, explicada antes.

Lista de conjuros del sefior de los animales
Los sefores de los animales escogen sus conjuros de la si-
guiente lista:

Nivel 1°—alarma, calmar animales, camuflaje®, curay heridas le-
ves, detectar animales o plantas, hablay con los animales, pasar sin de-
iar vastro, purificar comida y bebida, truco animal”.

Nivel 22— curar heridas moderadas, estallido de adrenalma®, fa-
vor de la naturaleza®, nmovilizar animal, mvisibilidad ante los ani-
males, veduccion animal®, soportar elementos, lrance ammal.

Nivel 37— abmzar lo salvaje®, curar hevidas graves, neutralizar veneno,
proteccion contia los elermentos, quitar enfermedad, restablecimiento menor.

Nivel 4 dotar de consciencia (slo animales en el grupo seleccio-
yado), crecimiento animal (solo antmales en el grupo seleccionado), co-
munion con la naturaleza, cwray heridas criticas, libertad de movimiento.

#Nuevos conjuros descritos en el Capitulo 6 de este libro.

Totems
Cada sefior de los animales gana aptitudes especiales de acuerdo
con el tipo de animal seleccionado, conforme va subiendo de nivel.

Sefior de las aves
Primer tétem: el senor de las aves gana un bonificador +2
inherente a la Destreza.
Segundo tétem: el senor de las aves gana un bonificador
+8 condicional en las pruebas de Avistar hechas a la luz del dia.
Tercer totem: el sefior de las aves gana Critico mejorado (ga-
rra) como dote adicional.

Sefior de los equinos
Primer totem: el sefior de los equinos gana un bonificador
de +10'a su velocidad
Segundo totem: el sefior de los equinos gana un bonifica-
dor +2 inherente a Constitucion.
Tercer totem: el sefior de los equinos gana Pisotear como
una dote adicional.

Sefior de los felinos
Primer totem: el senor de los felinos gana Soltura con una
habilidad (Moverse sigilosamente) como dote adicional.
Segundo tétem: una vez por hora, el sefor de los felinos
puede usar la aptitud extraordinaria de esprintar para moverse
a diez veces su velocidad normal en una accion de cargar.
Tercer totem: el sefior de los felinos gana un bonificador +2
inherente a Destreza.

Sefior de los canidos

Primer totem: el sefor de los canidos gana Olfato (ver Ca-
pitulo 2) como dote adicional.

Segundo totem: el sefor de los canidos gana un bonifica-
dor +4 de circunstancia a las pruebas de Supervivencia realiza-
das para rastrear. Este bonificador se apila con cualquier
modificador proporcionado por Olfato.

Tercer totem: el seor de los canidos gana un bonificador
+2 inherente a Constitucion.

Sefior de los 0sos
Primer tétem: el senor de los osos gana un bonificador +2
inherente a la Fuerza.
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Segundo tétem: el sefior de los osos gana Gran fortaleza co-
mo dote adicional.

Tercer totem: el sefior de los osos gana reduccion al dano
2/~ Si ya tenia reduccion de dafio, los efectos no se apilan.

Sefior de los ofidios

Primer totem: el sefior de los ofidios gana Lucha astuta (ver
Capitulo 2) como dote adicional.

Segundo totem: el sefior de los ofidios gana la aptitud ex-
traordinaria de producir veneno una vez al dia (TS Fort CD 10
+ nivel de clase; dano inicial y secundario de 2de Constitucion
temporal). Puede producir sélo una dosis de veneno por dia. El
senior de los ofidios es competente en el uso del veneno y nun-
ca corre el riesgo de envenenarse accidentalmente cuando al
aplicar el veneno a un arma.

Tercer totem: el senor de los ofidios gana un bonificador +2
inherente al Carisma.

Sefior de los seres marinos

Primer totem: el sefior de los seres marinos obtiene la apti-
tud extraordinaria de respiracion acudtica en su forma normal
(no puede, sin embargo, respirar aire en una forma que pueda
solo respirar agua).

Segundo totem: el sefior de los seres marinos obtiene Na-
tacion mejorada (ver Capitulo 2) como dote adicional.

Tercer totem: el seior de los seres marinos gana un bonifi-
cador +2 inherente a la Sabiduria,

Sefior de los primates

Primer totem: el senor de los primates gana Braquiacion
como dote adicional.

Segundo tétem: el senor de los primates gana un bonifica-
dor +2 inherente a Inteligencia.

Tercer totem: el serior de los primates gana la aptitud sortilega
de espantar mediante aullidos, silbidos y golpes en el pecho. La CD
de la salvacion de Voluntad contra esta aptitud es de 10 + el nivel
de la clase de sefior de los primates + su modificador de carisma.
En todo lo demis, este efecto es idéntico al conjuro de espantar.

SENOR DEL CIENO

Filtrindose por cada fisura y grieta en el dungeon hay una repug-
nante sustancia monocromdtica que los aventureros desearian que
1o estuviese alli. Justo cuando logran rodear el moho amarillo, un
cieno verde gotea desde el techo. Con mucha frecuencia, este tipo
de abominaciones surgen de manera natural, pero a veces han si-
do colocadas por una mano deliberada: la del sefor del cieno.

El sefior del cieno no es una clase para individuos estables, ya
que implica tratar cara a cara con cosas que no se parecen a nada
conocido. A diferencia del tipo de criaturas con las que tratan los
sefiores de los animales, los seres con los que se relaciona el sefior
del cieno no tienen nada que decir. Nadie ha desarrollado todavia
un conjuro de hablar con los cienos (y si alguien lo ha hecho, los
cienos no le han respondido). Dado que los senores del cieno exu-
dan cualquier cosa menos confianza, la mayoria de ellos tiene po-
cos amigos inteligentes y todavia menos invitados. Por ello,
tienden a balbucear y a hablar mucho consigo mismos.

Personajes de cualquier clase lanzadora de conjuros pueden
convertirse en senores del cieno, aunque las clases que se sien-
ten mas atraidas son Jos druidas, magos y (extrafnamente) los
bardos, aunque estos suelen acabar tomando otra direccion an-
tes de que la cosa se ponga demasiado asquerosa. Los asesinos,




CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

maestros con los venenos por méritos propios, encuentran los (Sab) y Supervivencia (Sab). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jir-
beneficios de esta clase de prestigio altamente compatibles con gador para la descripcion de las habilidades.

su linea de trabajo. Los clérigos, sin embargo, harian mejor en

pensar sobre lo que pueden decir sus seguidores antes de elegir Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modif. de Inteligencia

esta senda, Los seguidores de un clérigo de Vecna pueden alabar

su astucia por convertirse en un sefior del cieno, mientras que Rasgos de clase

los seguidores de un clérigo de Pelor probablemente buscaran Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio senor del cienc:
un nuevo lider espiritual. Racialmente, los semiorcos v los gno- Competencia con armas y armaduras: [os sefores del cie-
mos son los mas adecuados para esta clase que . no no obtienen competencia con armas ni armaduras.

cuales se consideran demasiado refi-
nados para esta abyecra clase de.
prestigio. Los drow, por supues-

to, son la excepeion, ya que fue-
ron los primeros en crear esta
clase. Ciertamente, el pri-
mer sefior del cieno fue
un elfo oscuro, aunque co- ".-'f
mo abandoné las profun- /
didades subterraneas esta
magia es un misterio que
es mejor dejar sin explicar,

Dado de golpe: ds.

e

los elfos y los semielfos, la mayoriade los - O .

. Tosa ]ﬂ

o, dirlacl

Prerrequisitos
Para estar cualificado para "
hacerse un sefor del cie-
no, un personaje debe
cumplir lo siguiente:

Dotes: Gran fortaleza. 3
Habilidades: Alquimia 4 '
rangos, Nadar 4 rangos.

Lanzamiento de conju-
ros: capaz de lanzar conju
ros de 3 nivel,

C

Conjuros diarios/conjuros conocidos: a 2. nivel
_ yencada nivel par posterior de sefior de
\_/\‘ - cieno, el personaje gana nuevos conju-

—  ros diarios (y conjuros conocidos, si es
.. aplicable) como si hubiera ganado un
" nivel en una clase lanzadora de conju-

que ya perteneciese antes de ana
ase de prestigio. No obstante, no

:, gana ninguno de los otros beneficios
que un personaje de esa clase habria
obtenido {opciones adicionales de

forma salvaje, dotes metamag-
casode creacion de objetoso
demas). Si el personaje tiene
mas de una clase lanzadora de
conjuros antes de convertirse

/' enun sefor del cieno, el jugador
* debe decidir a que clase va a aniadir

ada uno de los niveles para de

. terminar los conjuros diarios v
= conjuros conocidos.
Toque cenagoso menor (Sb): 1

2 nivel, las manos del senor
del cieno pueden segregar un
tipo especifico de cieno,
Elige un tipo de toque

ol / | o s, T
arcanos o divinos, ; i =0 A4 cenagoso de la tabla de

Habilidades
claseas
Las habilidades de la clase senor del
cieno (y su caracteristica clave) son tenga el efecto
Alquimia (Int), Arte (cualquiera) (Int}, Concentracion (Con), de cieno correspondiente. El sefi

abajo. El personaje pue-
de, como accion de ataque

completo, realizar un ataque
de toque cuerpo a cuerpo gue

listado en la tabla para el tipo
or del cieno puede utilizar es-

Conocimiento de conjuros (Int), Disfrazarse (Car), Nadar ta aptitud con tanta frecuencia como desee. A 3" nivel, puede

(Fue), Oficio (cualquiera) (Sab), Saber (naturaleza) (Int), Sanar elegir un tipo adicional de toque

TaBLA 5-20: EL SENOR DEL CIENO

Nivel Atg. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol Especial
1 +0 +2 +0 +0 Toque cenagoso menor 1
2! +1 +3 10 +0 Penalizacién —1 a Carisma, plasta cenagosa 1/dia,
rostro deslizante
3 +2 +3 +1 +1 Toque cenagoso menor 2
4! +3 +4 +1 +1 Maleabilidad, penalizacién -2 a Carisma,
plasta cenagosa 2 /dia
S +3 +4 +1 +] Toque cenagoso mayor 1
6. +4 +5 +2 +2 Anatom(a indiscernible, penalizacién -3 a Carisma,
plasta cenagosa 3 /dia
72 +5 +5 +2 +2 Toque cenagoso mayor 2
8" +6 +6 42 +2 Ola de limo, penalizacién —4 a Carisma,
plasta cenagosa 4/dia
)i +6 +6 +3 +3 Toque cenagoso mayor 3
10! +7 +7 +3 +3 Penalizacion —4 a Carisma, plasta cenagosa 5/dia,

uno con el cieno

Cenagoso menor.

Conjuros diarios/

Conjuros conocidos

+1 nivel a la clase existente

+1 nivel a la clase existente

+1 nivel a la clase existente

+1 nivel a la clase existente

+1 nivel a la clase existente



Ademas, el sefior del cieno es inmune a los efectos de este ti-
po de cieno en part icular, incluso cuando sea a través de ataques
de toque cenagoso de otros senores del cieno. Asi, un senor del
cieno con toque cenagoso de moho marrén es inmune a los
efectos de todos los mohos marrones. Esta aptitud no confiere
una resistencia especial a efectos similares que no emanen del
tipo de cieno seleccionado por el personaje, por lo que el sefior
del cieno antes mencionado sigue estando sujeto al dafo ate-
nuado por frio de otras fuentes (como un clima frio).

Opciones de toque cenagoso menor

Tipo Dario/Efecto

Cieno gris 1d6 + nivel del sefior del cieno puntos de
dafio por 4cido a la carne, metal o madera.
1d4 puntos de dafio atenuado y 1d4 +
nivel del sefior del cieno puntos de dafo
por 4cido sélo a la carne.
Hongo fosforescente La zona tocada emite una suave luz violeta
similar a un conjuro de luz hasta que el
hongo es eliminado.
1d6 + nivel del senor del cieno puntos de
dafio atenuado por frio a |a carne.

Gelatina ocre

Moho marrén

Plasta cenagosa (St): el sefior del cieno puede lanzar una plas-
ta del mismo material que cualquier toque cenagoso que haya
ganado en un nivel anterior, con un incremento de distancia de
{0, Es considerada como un arma deflagradora. Puede lanzarse
una plasta cenagosa por asalto (un personaje ataca con un arma
deflagradora mediante un ataque de toque a distancia. Los im-
pactos directos causan dafio directo, como el senialado en la ta-
bla anterior. Todas las criaturas en un radio de 5" sufren 1 punto
del dafo de salpicadura apropiado. Ver Ataques con armas de-
flagradoras’ en ¢l Capitulo 8 del Manual del Jugador para mas de-
ralles). Esta aptitud puedc utilizarse una vez por dia a 2 nivel.
El seror del cieno obtiene un uso adicional por dia por cada dos
niveles de senor del cieno que adquiera.

Rostro deslizante (Sb): a 2. nivel, el sefior del cieno apren-
de a manipular sus rasgos faciales, obteniendo un bonificador
de competencia igual a su nivel de sefor del cieno en las prue-
bas de Disfrazarse.

Maleabilidad (Sb): a 4. nivel, el sefior del cieno puede
comprimir su cuerpo lo suficiente como para deslizarse por
grietas de 1" de ancho. No puede expandirse dentro de un es-
pacio que ofrezca resistencia, como una armadura ocupada.

Toque cenagoso mayor (Sb): a 51, 7.y 9. nivel, el sefor del
cieno elige un tipo de toque cenagoso mayor de la tabla a con-
tinuacion, o una de las posibilidades de la tabla de ‘Opciones de
toque cenagoso menor' listadas antes. Esta aptitud es por lo de-
mas identica al toque cenagoso menor.

Opciones de toque cenagoso mayor

Tipe Dano/Efecto

Cubo gelatinoso TS Fort (CD 15) o paralizado por un
nimero de asaltos igual a 1d6 + nivel del
sefior del cieno
1d6 puntos temporales de dafio de
Constitucion a la carne y 1d6 + nivel del
sefior del cieno puntos de dafio por dcido

Limo verde

a madera o metal

2d4 puntos de dafio temporal de
Constitucién a la carne (TS Fort CD 14
para medio dafio)

2d6 + nivel del sefior del cieno puntos de
dafio por dcido a carne, metal, madera o roca

Moho amarillo

Pudin negro

CAPITULO 5: CLASES DE PRESTIGIO

Anatomia indiscernible (Sb): a nivel 6., la anatomia del se-
fior del cieno se vuelve muy dificil de discernir. Trata todos los
golpes criticos y ataques furtivos contra ¢l como si llevara una
armadura con el poder fortificante leve.

Ola de limo (St): a 8 nivel, el sefor del cieno puede utilizar
ol de limo (ver el Capitulo 6) una vez al dia como si el conjuro
hubiese silo lanzado por un druida de nivel 13..

Uno con el cieno: a 10" nivel, el senor del cieno es tan vis-
coso como las criaturas con las que trata. Su tipo cambia a cieno
para determinar qué efectos y objetos pueden afectarle. Obtie-
ne la dote Vista ciega (basada en el oido, ver Capitulo 2} y se
vuelve inmune al flanqueo, el veneno, el sueno, la parilisis, el
aturdimiento y los efectos que influyen en la mente (hechizos,
compulsiones, fantasmagorias, pautas y efectos de moral). Ade-
mis, es inmune a polimovfar a olyo, pero mantiene cualquier ap-
titud para cambiar de forma que tuviese previamente.

TEMPESTAD

La tempestad es el punto de calma en el interior de una barrera
relampagueante de cuchillas mortales. Los poetas usan los co-
loridos terminos de la danza para describir los movimientos de
una tempestad y sus dos espadas, pero la maestria en este estilo
de lucha no tiene nada que ver con bailar. Tampoco trata de im-
presionar a nadie (y menos a los poetas). La tempestad se cen-
tra en aprender los secretos definitivos del combate con dos
armas con un Gnico proposito: la destruccion de sus enemigos.

Normalmente individualista acérrimo, una tempestad rara-
mente aprende sus habilidades mediante algun tipo de entrena-
miento. En su lugar, llega a la cispide de su arte a través de una
constante aplicacion de su disciplina y la experimentacion contra
sus enemigos. De un modo similar, no importa lo famosa que lle-
gueaser una tempestad, es raro que acepte estudiantes. Suarte, di-
cen, es uno que puede ser aprendido, pero nunca ensenado.

Esta clase de prestigio estd abierta a todas las clases y razas.
Aunque las tempestades son raras, cada raza humanoide puede
presumir al menos de algunas. Los elfos dan tempestades dgiles
y astutas, que utilizan su destreza para obtener ventaja. Los ena-
nos, quizas debido a que prefieren las armaduras pesadas y las
armas pesadas, son los personajes con menor tendencia a con-
vertirse en tempestades. Incluso los miembros de las razas mas
pequenas pueden encontrar la senda de la tempestad atractiva

(NAC: aunque para el nombre de la clase de prestigio hemos utili-
zado el femenmo, pueden univse a esta clase de prestigio tanto hombres
COMO MUJeres .

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos
Para estar cualificado para convertirse en una tempestad, un
personaje debe cumplir lo siguiente:
Ataque base: +9.
Dotes: Ambidextrismo, Esquiva, Movilidad, Ataque elastico,
Combate con dos armas y Sutileza con un arma (cualquiera) o
Soltura con un arma (cualquiera).

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase tempestad (y su caracteristica clave)
son Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Montar ( Des}, Saltar (Fue),
Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Ma-
nual del Jugador para la descripcion de las habilidades.

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




Gl

Rasgos de clase
Los siguientes son rasgos de la clase de prestigio tempestad:

Competencia con armas y armaduras: la tempestad no
obtiene competencia con armas ni armaduras.

Combate con dos armas mejorado: comenzandoa 1" nivel,
una tempestad puede luchar con dos armas como si poseyese la
dote Combate con dos armas mejorado mientras leve armadura
ligera o ninguna. Pierde esta aptitud cuando lucha con armadu
ra intermedia o pesada, o cuando utiliza un arma doble (como
una espada de dos hojas).

Parada con la mano torpe: a 2. nivel, la tempestad obtiene
Parada con la mano torpe como dote adicional. Conforme va ga-
nando niveles de tempestad, su bonificador a la CA por esta dote
se incrementa, aumentando a +4 a 4. nivel ya+6 a7 nivel.

Combate con dos armas mayor:a 5. nivel, una tempestad pue-
de luchar con dos armas como si tuviese la dote de Combate con dos
armas mayor cuando lleve armadura ligera o ninguna armadura.
Pierde esta aptitud cuando lucha con armadura intermedia o pesada,
o cuando utiliza un arma doble {como una espada de dos hojas).

Ambidextrismo absoluto: comenzando a nivel 8, las penaliza-
ciones de la tempestad por luchar con dos armas se reducen en 2
cuando lleve armadura ligera o no lleve armadura, Asi, si lucha con
un arma ligera en su mano torpe, no sufre penalizaciones en sus tira-
das de ataque por combatir con dos armas (si el arma de la mano tor-
pe no es ligera, sufte una penalizacion de -2 en las tiradas de ataque
tanto con st mano habil como con su mano torpe).

Combate con dos armas supremo: a 10 nivel, una tempes-
tad obtiene un ataque adicional con su mano torpe cuando lleva
armadura ligera o no lleva armadura. Ademas de los tres ataques
con los que ya contaba cada asalto con su mano torpe (por Comba-
te con dos armas mejorado y Combate con dos armas mayor) con
penalizaciones respectivamente de 0, —5 y —10, se le concede tam-
bién un cuarto ataque con un —15 (ver la Tabla 8-2: penalizadores
de combate con dos armas en el Manual del Jugador). Pierde esta ap-
titud especial cuando lucha con armadura intermedia o pesada o
cuando utiliza un arma doble (como una espada de dos hojas).

_IRADOR DE [ A ESPESURA

Una flecha vuela desde una aguilera en una alta montana, golpe-
ando con certeza inaudita a la montura de un paladin, Esperando
tan solo una herida, el paladin queda conmocionado al ver como
su companero de tantas aventuras se derrumba en el suelo. Este de-
safortunado caballero ha traspasado las fronteras del territorio del
tirador de la espesura, y probablemente no salga de €l con vida.
Un tirador de la espesura es paciente, cuidadoso, silencioso y
mortalmente preciso. Es un depredador sigiloso que hace volar
certeramente sus flechas desde una distancia mucho mayor
que el resto de los arqueros. Ademis, cuenta con aptitudes ma-
gicas que le ayudan a que sus saetas vuelen de forma certera,

TABLA 5-21: LA TEMPESTAD

Nivel Atq. TS TS TS
de clase Base Fort Ref Vol
s +1 +2 +0 +0
2. +2 +3 +0 +0
3 +3 +3 +1 41
4. +4 +4 +1 +1
5 +5 +4 +1 +1
6. +6 +5 +2 +2
- +7 +5 +2 +2
8! +8 +6 +2 +2
92 +9 +6 +3 +3
107 +10 +7 +3 +3

Debido a su atencion, destreza, paciencia y afinidad con los ar
cos, los elfos de practicamente cualquier clase de personaje se con-
vierten en excelentes tiradores de la espesura. Durante mucho
tiempo, los elfos entrenaron solo a los de su raza en estas técnicas,
pero mas recientemente algunos semielfos, medianos y humanos
se han unido a las filas de los tiradores de la espesura.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para estar cualificado como tirador de la espesura, un persona-
je debe cumplir lo siguiente:

Ataque base: 5.

Dotes: Disparo a larga distancia, Disparo a bocajarro, Soltura
con un arma (cualquier arco o ballesta).

Habilidades: Avistar 4 rangos, Esconderse 4 rangos, Mo
verse sigilosamente 4 rangos.

Habilidades claseas
Las habilidades de la clase tirador de la espesura (y su caracte-
ristica clave) son Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Ar
te {fabricacion de arcos), Buscar (Int), Equilibrio (Des),
Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab) Intuir di-

Especial
Combate con dos armas mejorado
Parada con la mano torpe +2

Parada con la mano torpe +4
Combate con dos armas mayor

Parada con la mano torpe +6
Ambidextrismo absoluto

Combate con dos armas supremo



reccion (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Nadar {Fue), Ofi-
cio (Sab), Saber (Naturaleza) (Int), Saltar (Fue), Supervivencia
(Sab) y Trepar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jugador pa-
ra la descripcion de las habilidades.

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

Rasgos de clase
Los rasgos de la clase de prestigio tirador de la espesura son:.

Competencia con armas y armaduras: los tiradores de la
espesura no obtienen competencia con armas o armaduras. To
das las aptitudes relacionadas con armas de esta clase de presti-
gio se aplican solo a armas de proyectiles a distancia con las que
el personaje sea competente,

Bonificador de aumento de alcance (Ex): con cada nivel que
obtenga el tirador de la espesura, el incremento de distancia de sus
armas de proyectiles aumenta en +10 (afiadidos despues de cual-
quier multiplicador). Asi, un tirador de la espesura de nivel 10:
que tenga la dote de Disparo a larga distancia tendri un incre-
mento de distancia de 280 con una ballesta pesada (120%<1.5 + 1007},

Flechas afiladas (Ex): a 1" nivel, todos los proyectiles que
un tirador de la espesura dispara funcionan como si fuesen ar
mas afiladas, ademas de cualquier otra propiedad que pudieran
tener. Asi, una flecha normal disparada por un tirador de la es-
pesura tiene un rango de amenaza de 19-20 en lugar de 20. Es-
te efecto no se apila con cualquier otro efecto de afiladura.

Reduccion de la ocultacion (Ex): cuando el tirador de la
espesura alcanza nivel 2!, su posibilidad de fallo por ocultacion
del oponente desciende en un 10%. Asi, tendra una posibilidad
de fallo del 10% en lugar del 20% contra un oponente con me-
dia cobertura. Su posibilidad de fallo desciende en un 10% adi-
cional por cada cuatro niveles de tirador de la espesura que vaya
obteniendo, pero esta aptitud nunca reduce su posibilidad de
fallo contra ningtin oponente por debajo de 0%.

Arma magica (St): a 2. nivel, el personaje puede producir un
efecto idéntico a de un conjuro de arma mdagiea lanzado por un
clérigo del mismo nivel que el suyo de tirador de la espesura.
Esta aptitud puede utilizarse una vez al dia solamente sobre un
arma de proyectiles.

Critico mejorado con proyectiles (Ex): cuando el tirador
de la espesura alcanza nivel 2., el multiplicador de dafio por cri-
tico de todas sus armas de proyectiles aumenta en +1. Asi, una
flecha que normalmente infligiria dafo X3 con un golpe eriti-
co, causard dano x4 en sus manos. Cuando alcanza el nivel 7!,
estos multiplicadores de critico aumentan en un +1 adicional.

Empleo seguro de venenos (Ex): a nivel 35, un tirador de
la espesura puede utilizar venenos sin que haya posibilidades
de que se envenene a st mismo {ver ‘Peligros de usar venenos'
en el Capitulo 3 de la Guia del DUNGEON MasTer),

TaBLA 5—22: EL TIRADOR DE LA ESPESURA

Apuntar (Ex): un tirador de la espesura de ni-
vel 4. puede obtener un bonificador +2 en sus tiradas

de ataque contra un blanco estatico apuntando cuidadosamen-
te. Apuntar es una accién de asalto completo, y si el blanco se
mueve mas de §' durante ese periodo, el bonificador se pierde.
No hay beneficios adicionales por pasar mas de 1 asalto apun-
tando. Este bonificador aumenta a +4 a nivel 8.

Punteria constante (Sb): una vez al dia, un tirador de la espe-
sura de 5" nivel puede repetir una tirada de ataque que acabe de re-
alizar con un arma de proyectiles. Debe quedarse con el nuevo
resultado, incluso si es peor que la tirada original. A nivel 7. pue-
de utilizar esta aptitud dos veces al dia, y tres veces a nivel 107, aun-
que cada uso debe aplicarse a una tirada de ataque diferente.

Impacto verdadero (St): a nivel 10., el tirador de la espesura
puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de impacto
verdadero lanzado por un clérigo de nivel igual al suyo de tirador
de la espesura. Esta aptitud puede utilizarse una vez al dia solo
con armas de proyectiles.

Nivel Atg. TS TS TS

declase  Base Fort Ref Vol Especial
i B +1 +0 +2 +0 Bonificador de aumento de alcance +10'/nivel, flechas afiladas,
2 +2 +0 +3 +0 arma mdgica, critico mejorado con proyectiles +1, reduccién de la ocultacion 109,
3" +3 +1 +3 +1 Empleo seguro de venenos
4! +4 +1 14 +1 Apuntar +2
5! +5 +1 14 +1 Punteria constante 1/dfa
6! +6 +2 +5 +2 Reduccian de la ocultacién 20%, [keen edge]
7 +7 42 +5 +2 Critico mejorado con proyectiles +2, punteria constante 2/dfa
8 +8 +2 +6 +2 Apuntar +4

9r +9 +3 +6 +3 Punterfa constante 3 /dia

107 +10 +3 +7 +3 Impacto verdadero, reduccion de la ocultacion 30%
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CAPITULO 6: CONJUROS

CAPITULO 6:
COD.JUROS

“:Quié es la magia natural? ;Que hace que los druidas estén por encima
de aquellos que estin envueltos en una cvthizada adovacion de bawtijas?
Es cierto que la magia de ln naturaleza es la capacidad de hacer que el uni-
verso se doblegue para sevviv a lu voluntad, pero incluso un albail puede
farzar a la piedra para que strva a sus necesidades. Es cierto que la magia
de la naturaleza es el poder de hacer lo que otvos no pueden, pero cualquiey
anistocata fe dird que é puede hacer o que los demas hombres no pueden.
Na, la magia de la nahualeza es ms que todo esto. Es el dominio sobre lo
inefable, sobve la tievva, sobve el espivitu y sobre los elementos... El domimio
sobre todo esto mediante una mente y un alma concentrados”
—Vadania

Un druida es un sanador con dominio sobre el clima, las plantas y
los antmales. Elagua que bebes, la comida de tu mesa, incluso el i
re que respiras, todos estan sometidos al poder del druida. Un drui
da nedfito puede encontrar los miembros perdidos de un rebafio
(detectar animales o planias), reparar vasijas y ropas rotas (remendar)
y tranquilizar a un animal salvaje (calmar animales). A pesar de ello,
a diferencia del tipico clérigo bueno, es mucho mas que un fun-
cionario. Antes de mucho tiempo, puede rechazar a sus enemigos
con conjuros como calenlar melal, flamear o convocar aliado natuwl.
Conforme un druida va aumentando su poder, su dominio del
mundo natural va creciendo. Puede hablar (y controlar al poco
tiempo) a animales e incluso a plantas. Los enemigos lo suficien-
temente estupidos como para cruzarse en su camino pueden aca-
bar envenenados, enfermos o rodeados por una plaga de
enjambres de insectos. Mientras, él puede caminar con valentia a
través del entorno mas inhospito y resistir facilmente los ataques
magicos de frio y fuego. Y a nivel 7!, el druida obtiene algo que el
clérigo nunca tendrd. Con wencamar, el druida puede ofrecer a
cualquiera una nueva esperanza en la vida. Incluso los ancianos
pueden volver a nacer en un cuerpo joven a través de su poder.
Un druida en la cima de su carrera conoce pocas limitaciones.
Puede curar cualquier enfermedad (sanar), alterar el clima (controlar
el clima) v eliminar a los enemigos que se cricen en su camino sim-
plemente apuntandoles (dedo de la nuerte). La propia tierra tiembla
bajo sus pies (lerremaolo). En este punto, sus conjuros divinos son la
manifestacion concreta del poder de la naturaleza en el mundo.
Este capitulo incluye mds de cincuenta nuevos conjuros que
pueden lanzar druidas y exploradores. Unos pocos de ellos
también estan disponibles para otros lanzadores de conjuros.

NUEVOS CONJUROS
DE CLERIGO

Conjuros de clérigo de 1. nivel

Regenerar heridas leves. El objetivo cura 1 pg/asalto.

Conjuros de clérigo de 3. nivel

Regenerar heridas moderadas. El blanco cura 2 pg/asalto.

Conjuros de clérigo de 57 nivel
Asolar. Causa 1dé/nivel a criaturas planta, o asola una exten-
sion de 100
Regenerar heridas graves. El blanco cura 3 pg/asalto.

Conjuros de clérigo de 67 nivel

Regenerar heridas criticas. El blanco cura 4 pg/asalto.

Conjuros de clérigo de 7 nivel

Ola de limo. Crea una ola de limo verde de 15" de ancho.

NUEVOS CONJUROS
DE DRUIDA

Conjuros de druida de nivel O
Atontar animal. Un animal pierde una accion.
Aurora, Despierta a criaturas durmientes.
Espantapajaros. Un animal resulta estremecido.
Ojos igneos. Ves a traves del fuego, el humo y la niebla naturales.
Semilla oscura. Mata lentamente a las plantas,
Truco animal. Un companero animal realiza un truco.

Conjuros de druida de 1 nivel
Camutflaje. Proporciona +10 a las pruebas de Esconderse.
Chorro de arena. Crea una breve tormenta de arena en una zo-

na en arco.
Ojo de halcon. Aumenta los incrementos de distancia.
Regenerar heridas leves. El objetivo se cura 1 pg/asalto.
Vision del poder. Determina los DG o nivel de una criatura.
Wose de madera. Convoca a un espiritu menor de la naturaleza,

Conjuros de druida de 2 nivel

Bloqueo verde. Crea un muro de materia vegetal.

Cuerpo solar. Fuego vy luz se extienden §" desde el cuerpo del
lanzador,

Descomposicion. Las criaturas heridas sufren 1 pg/asalto adi-
cional.

Estallido de adrenalina. Proporciona a cada una de tus criv-
turas convocadas +4 a la Fue.

Frio creciente. Causa dario progresivo por {rio (+1dé/asalto).

Fuerza del roble. Proporciona +4 Fue, -2 Des.

Persistencia de las olas. Proporciona +4 Con, -2 Fue.

Rapidez del viento. Proporciona +4 Des, -2 Con.

Red de brezo. Como enmarafiar, pero con espinas que causan
dano cada asalto.

Reduccion animal. Un animal encoge su tamano.

Regenerar heridas moderadas. El blanco se cura 2 pg/asalto,

Conjuros de druida de 3" nivel

Abrazar lo salvaje. El lanzador obtiene los sentidos y habili-
dades de un animal.

Botella de humo. Crea un corcel hecho de humo.

Contrarrestar a la luna. Detiene el cambio de forma por li-
cantropia durante 12 horas.

Falsa bravuconada. Causa una furia birbara falsa.

Favor de la naturaleza. Un objetivo animal obtiene un boni-
ficador de +1/dos niveles al ataque y el dano.

Ola constante. Transporia a traves del agua.

Anillo de regeneracion. Una criatura/dos niveles se cura |
pe/asalto.

Conjuros de druida de 4° nivel
Asolar. Causa 1dé/nivel a criaturas planta, o asola una exten-
sion de 100,
Bola de agua. Salpicadura que causa dafo atenuado.



CAPITULO 6: CONJUROS

Calmar en masa. Como calmar animales, pero afecta a cual-
quier nimero de objetivos.

Engendrar bogun. Crea un homunculo narural.

Languidez. Causa pérdida de Fuerza y ralentiza durante un
corto periodo.

Mezclarse con los arboles. Proporciona +20 a las pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente.

Miasma. Una nube de gas ahoga al blanco.

Plumas. Polimorfa a criaturas voluntarias en pajaros.

Regenerar heridas graves. El blanco se cura 3 pg/asalto.

Ultimo aliento. Una criatura muerta en el altimo asalto retor
naalpg.

Conjuros de druida de 57 nivel

Arboleda druidica. Los arboles guardan conjuros durante 24 horas.

Beso mortal. Crea veneno reutilizable, que se aplica mediante
un ataque de toque.

Cielo repleto. Espiritus del aire causan miedo.

Manto marino. Confiere contorno borvoso, libertad de movimien-
o y vespiracion acudtica en el agua.

Regenerar heridas criticas. El blanco se cura 4 pg/asalto.

Trance en masa. Como lrance animal, pero afecta a cualquier
ntimero de objetivos.

Conjuros de druida de 6. nivel

Llamar al relampago mayor. Como llamar al relampago, pero
produce el doble de rayos.

Mandragora. Ensordece a aquellos que fallen su salvacion de
Voluntad, proporciona vision verdadera a los otros.

Proteccion contra todos los elementos. Reduce los efectos
de todos los conjuros elementales.

Circulo de regeneracién. Una criatura/dos niveles se cura 3
pe/asalto.

toque contagioso. Infectaa una criatura tocada/asalto con una
enfermedad elegida.

Conjuros de druida de 7° nivel

Frio creciente mayor. Como frio creciente, pero con mayor ca-
pacidad de dano.

Ola de limo. Crea una ola de limo verde de 15’ de ancho,

Sendero de nubes. Las nubes soportan a criaturas, permitien-
do el vuelo.

Conjuros de druida de 8° nivel

Dotar de consciencia en masa. Un animal o arbol/tres nive-
les obtienen intelecto humano.

Hablar con cualquier cosa. Permite la conversacion con cual
quier criatura u objeto.

NUEVOS CONJUROS
DE EXPLORADOR

Conjuros de explorador de 1 nivel

Aurora. Despierta a criaturas durmientes.

Camuflaje. Proporciona +10 a las pruebas de Esconderse.
Ojo de halcon. Aumenta los incrementos de distancia.

Sabueso. Otorga pruebas adicionales al rastrear.
Truco animal. Un compafiero animal realiza
un truco.

Conjuros de explorador de
2° nivel
Botella de humo. Crea un corcel hecho de humo.
Favor de la naturaleza. Un objetivo animal
obtiene un bonificador de +1/dos niveles al
ataque y el dano.
Red de brezo. Como enmarnar, pero con es-
pinas que causan dano cada asalto.

Conjuros de explorador de
3¢ nivel
Abrazar lo salvaje. El lanzador obtiene los sen-
tidos y habilidades de un animal.
Detectar enemigo predilecto, Descubre a los
enemigos predilectos.
Mezclarse con los arboles. Proporciona +20 a las
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.
Reduccién animal. Un animal encoge su tamaro.

NUEVOS CONJUROS
DE HECHICERO/MAGO

Coriju ros de hechicero/mago
de Z¢ nivel
Cuerpo solar. Fuego y luz se extienden 5 des-
de el cuerpo del lanzador.
Estallido de adrenalina. Proporciona a cada
una de tus criaturas convocadas +4 a la Fue.

Conjuros de hechicero/mago de 5 nivel

Manto marino. Confiere invisibilidad, lthertad de movimiento y

respivacion acudtica en el agua.
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Mds conjuros para
adeptos

El adepto, tal y como es presentado
en la Guia del DUNGEON MASTER,
es principalmente un lanzador de
conjuros para las sociedades triba-
les, especialmente los humanoides
bestiales como los orcos y los
gnolls, y las especies gigantes co-
mo los ogros. Varios de los conju-
ros presentados en este libro y en
otros accesorios son apropiados
también para los adeptos. Si lo de-
seas, puedes afadir los siguientes
conjuros a la lista de conjuros del
adepto. Los conjuros marcados
con un asterisco (*) pertenecen a
Defensores de la Fe, y los senalados
con una daga (7) son de Tomo y
Sangre. Los demds conjuros perte-
necen a este capitulo.

Nivel 0—aurora

1 nivel—espantajo, ojo de hal-
cén, orbe menor de friof

2." nivel—descomposicion, es-
trangular, sabiduria del buihoj

3 nivel— abrazar lo salvaje, mds-
cara de la bestia, mejorar familiarf

4 nivel—falsa bravuconada, lan-
guidez, ofo del clima

5. nivel—cielo repleto, forma
fantasmalf

Conjuros de druida de 92 nivel

Avatar de la naturaleza. Un objetivo animal obtiene un boni-
ficador +10 a ataque y dafio, acelerar y 1d8 puntos de golpe
temporales/nivel.

Epidemia. Infecta al objetivo con una enfermedad elegida, yel
sujeto puede infectar a otros,

Estanque de visiones. Conecta dos superficies reflectantes
para clarividencia o transporte.

Invulnerabilidad a los elementos. Proporciona inmunidad
al dafio por energia.

Reencarnar verdadero. Como reencarnar, pero no son necesa-
rios los restos y hay cierta eleccion de la forma,

Tromba de truenos. Causa 16d8 puntos de dafio de relimpagos.

NUEVOS CONJUROS

“Zyok estaba acerciandose a la pequeria nina trasgo cuando ella arvan-
c6 un talisman de su colgante. Lo siguiente que vi fue como la prel de
Zyok se perlaba de cristales de hielo. Sus pintuyas de guerra se mouvie-
yon y givaron bajo la capa de hielo que continuaba destrozandole al 1
ereciendo... creciendo y destrozando. Pevo Zyok continud luchando,
;Oh, esa trasgo realmente iba a pagar pov ello! O al menos lo habria
ello, si la piel de Zyok no hubiese empezado a sangrar... y sangray, has-
ta que no podia ver donde termmaba la sangre y donde comenzaba el
hielo. Eue enfonces cuando Zyok calld v la tvasgo gano el Desaffo. jUn
trasgo ganando un Desafio! jBah!
— Un recuerdo de la infancia de Krusk,
recordando los efectos de frio crectente




CAPITULO 6: CONJUROS

Abrazar lo salvaje
Transmutacion
Nivel: Drd 3, Exp 3
Componentes: V| I
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 10 minutos/nivel

Este conjuro te permite adoptar la naturaleza y algunas aptitu-
des de un animal salvaje. Conservas tu propia forma, pero du-
rante la duracion del conjuro ganas los sentidos naturales y
extraordinarios de la criatura que elijas, asi como sus rangos en
habilidades (aunque estos no se apilan con los rangos que pu-
dieras tener en las mismas habilidades). Asi, dependiendo del
animal que elijas, puedes obtener vista ciega, olfato y rangos en
Avistar, Escuchar u otras habilidades. Abrazar lo salvaje no te
proporciona los ataques naturales del animal, métodos de loco-
mocion, dotes ni nptil‘udcs extraordinarias no sensoriales, co-
mo pisotear o agarron mejorado.

Foco: pelaje, piel o plumas del animal seleccionado, o un ob-
jeto o componte de su guarida. Debes haber obtenido el foco
del animal por ti mismo.

Anillo de regeneracion
Conjuracién (Curacion)
Nivel: Drd 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 20’
Objetivo: una criatura/dos niveles, sin que puedan estar dos de
ellas separadas mas de 30
Duracion: 10 asaltos + 1 asalto/2 niveles
Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Invocas energia curativa sobre un grupo de criaturas, proporcio-
nando a cada una la aptitud de curacién rapida durante la dura-
cion del conjuro. Esta curacion se aplica solo al dafio recibido
durante la duracion del conjuro, no a las heridas previas. El obje-
tivo cura 1 puntoe de golpe por asalto de este tipo de dano hasta
que el conjuro acabe, y es estabilizado automaticamente si co
mienza a estar moribundo por pérdida de puntos de golpe du-
rante este tiempo. Anillo de regeneracion no restaura puntos de
golpe perdidos por el hambre, la sed o la astixia, ni permite a una
criatura hacer crecer de nuevo o unir partes perdidas del cuerpo.

Los efectos de multiples conjuros de regenerar no se apilan;
solo se aplica el efecto de mayor nivel. Aplicar un segundo con-
juro de regenerar del mismo nivel extiende la duracion del pri-
mer conjuro por el tiempo total de duracion del segundo
conjuro.

Arboleda druidica
Transmutacion
Nivel: Drd §
Componentes: V. S
Tiempo de lanzamiento: al menos 10 minutos (ver texto)
Alcance: corto (25 + §7/2 niveles)
Objetivo: uno o mis arboles
Duracion: 1 dia/nivel o hasta que sea descargado
Tiro de salvacién: ninguna
Resistencia a conjuros: no

Al lanzar arboleda druidica, reformas un arbol vivo para que pue- |
da contener un conjuro. Tras ello, puedes acceder a este conju-
ro guardado en cualquier momento, como si el arbol fuese un |
gigantesco e inmévil rollo de pergamino.

En conjuncion con arboleda druidica puedes lanzar conjuros
de druida que en total no superen un tercio de tu nivel de lan-
zador (redondeando hacia abajo, maximo 6). En lugar de de
sencadenar su efecto, estos conjuros son conservados en los ‘
arboles de la zona, Cada drbol puede contener un tinico conju-
ro. Arboleda druidica y todos los conjuros que la acompanen de-
ben ser lanzados durante el mismo ritual ininterrumpidamente.
El tiempo de lanzamiento de 10 minutos senalado arriba es ¢l
minimo para el ritual completo; si cualquiera de los conjuros de
acompanamiento requiere mas de 10 minutos para ser lanzado,
usa ese tiempo total de lanzamiento en su lugar.

Tocando el arbol que contenga uno de los conjuros de acom- |
pafiamiento (una accion estandar), puedes activar ese conjure
instantaneamente. Debes tomar cualquier decision sobre su efec
to (como objetivo o direccion) en el momento de tocar el arbol. |

Solo puedes tener una avboledn druidica activa a la vez. Si lanzas :
una segunda avboleda druidica antes de que la primera expire o ha
ya sido descargada completamente, la primera resulta disipada.

Un arbol afectado por la arboleda druidica se detecta como
magico, pero el proceso de deteccion no dafia al drbol de nin-
gtin modo.

Asolar

Nigromancia

Nivel: Clr 5, Drd 4
Componentes: V, 5, F[}

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: ver texto

Area u Objetivo: ver texto
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro tiene dos versiones. Para lanzar cualquiera de las
dos, debes tocar una planta y exhalar tu aliento sobre ella.

Asolar un @vea: cuando centras este conjuro en una sola plan-
ta normal, todas las plantas normales en un radio de 100' {in-
cluyendo aquella en la que estaba centrado el conjuro) mueren
inmediatamente. Las {lores se ponen mustias, las ]mj:ﬂs caen al
suelo y el follaje se marchita. Este conjuro no tiene efectos so
bre el suelo, por lo que el crecimiento nuevo puede reemplazar |
a las plantas muertas. Este efecto no permite TS.

Asolar a una criatura fipo planta: cuando el blanco es una uni
ca planta movil o inteligente, como una broza movediza o un |
ent, este conjuro causa 1dé puntos de dano por nivel del lanza-
dor, hasta un maximo de 15dé. La planta dispone de una salva-
cién de Fortaleza para medio dano. .

Atontar animal

Encantamiento [compulsion, enajenador]
Nivel: Drd 0

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: | accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles) |
Objetivo: un animal Mediano 0 mds pequeno con menos de 5 DG
Duracion: 1 asalto

Tiro de salvacion: Voluntad niega |
Resistencia a conjuros: si




Este encantamiento nubla la mente de un objetivo animal. El
objetivo no esta aturdido, por lo que los atacantes no obtienen
ventajas especiales contra €l, pero no puede moverse ni atacar.

Aurora
Abjuracion
Nivel: Drd 0, Exp 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: todas las criaturas en un estallido de 15" de radio cen-
trado en ti.
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Todas las criaturas durmientes en la zona se despiertan. Aque-
llos que estén inconscientes debido al dano arenuado se des-
piertan y estan grogui (ver ‘Dano atenuado en el Capitulo 8 del
Manual del Jugador). Este conjuro no afecta a criaturas mori-
bundas.

Avatar de la naturaleza
Evocacion
Nivel: Drd 9
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: animal tocado
Duracion: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega {inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Infundes al objetivo con el espiritu de la naturaleza. La criatura
afectada obtiene un bonificador +10 de moral a las tiradas de
ataque y daio y 1d8 puntos de golpe temporales por nivel de
lanzador, ademas de los efectos de acelerar.

Beso mortal
Nigromancia
Nivel: Drd §
Componentes: V. 5, I'D
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Fortaleza niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si (ver texto)

‘Tus dientes y tu lengua se cubren de un veneno virulento y de
rapida actuacion. Cada asalto puedes realizar un ataque de to-
ue CUerpo a cuerpo para transmitir el veneno mediante un be-
so, El veneno causa inmediatamente 1d10 puntos remporales
de dasio de Constitucion y otros 1d 10 puntos temporales de da-
fio de Constitucion 1 minuto después. Cada posibilidad de da-
fio puede ser negada por una salvacién de Fortaleza (CD 10+ la
mitad del nivel del lanzador + el modificador de Sabiduria del
lanzador). Si el lanzador no logra superar la resistencia a conju-
ros de una criatura, tanto el dafo principal como el secundario
son negados, pero solo para este ataque. Si utilizas de nuevo es-
te ataque contra la criatura mientras el conjuro estd activo, pue-
des intentar superar de nuevo su resistencia a conjuros.

Bloqueo verde

CAPITULO 6: CONJUROS

Conjuracion {Creacion)

Nivel: Drd 2

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Efecto: muro de vegetacion de 20" de largo y 1' de espesor
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: ninguna

Resistencia a conjuros: ninguna

Alzas ante ti una barrera de vida vegertal. Cualquier criatura que
intente pasar a través de este bloqueo debe superar una prueba
de Fuerza (CD 15} para logl‘m‘lu; i tiene éxito termine su mo-
vimiento al otro lado del muro. El fuego quema el blogqueo en
un asalto, y criaturas con las herramientas apropiadas pueden
cortarlo en 1 minuro.

Bola de agua
Evocacion
Nivel: Drd 4
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: largo (400" + 40'/nivel)
Objetivo: expansion de 20" de radio
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacién: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Una bola de agua es un estallido de agua que parece una bola de
fuego azul. Como con la bola de furego, apuntas con tu dedo y de-
terminas el alcance (distancia y altitud) a la que quieres que ex-
plote la bola de agua. Una pequena cuenta azul del tamafo de un
guisante surge de la punta del dedo y, salvo que impacte contra
un cuerpo material o una barrera solida antes de alcanzar el al-
cance prescrito, estalla en una bola de agua en ese punto (un im-
pacto anterior provoca una detonacion prematura). Si intentas
enviar la cuenta a través de un lugar estrecho, como una saete-
ra, debes “golpear” la abertura con un ataque de toque a distan-
cia, o impactaras en la barrera y provocaras una detonacion
prematura (ver la descripcion del conjuro bola de fuego en el Ma-
nual del Jugador para los detalles de la forma de explosion).

Cuando detona, la bola de agua causa 1deé puntos de dano ate-
nuado por nivel del lanzador (maximo 10dé). Una criatura afec-
tada puede realizar una salvacion de Reflejos para medio dano.
Ya que el dano es atenuado en lugar de energia, esta sujeto a la
resistencia al dano.

Los objetos no reciben dano salvo que tengan dureza 0, en
cuyo caso sufren dafio completo. Si el dano causado a una ba-
rrera interpuesta la hace estallar o se abre paso a través de ella,
la bola de agua puede continuar mas alla de la misma si el area
lo permite; en los demas casos termina en la barrera como cual-
quier otro efecto de conjuro.

Componente material: un pellejo de agua lleno que debes ha-
cer estallar al lanzar el conjuro.

Botella de humo
Conjuracion (Creacion)
Nivel: Drd 4, Exp 3
Componentes: V 5, F
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque
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Efecto:
una criatura de humo
con aspecto equino —
Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: ninguna

Resistencia a conjuros: no

Utiliza una fuente de fuego para crear una columna de humo, que
queda apresada en una botella especial que debes estar sosteniendo.
Si la botella es posteriormente abierta antes de que se agote la dura-
cion del conjuro, el humo emerge para formar una criatura vaga-
mente equina hecha de volutas de humo. No realiza ningtin son ido,
y cualquier cosa que la toque simplemente pasa a través de ella.

»ra montar en este caballo de humo, el futuro jinete debe reali-
zar una prueba de Montar (CD 10) con éxito mientras sujeta la bo-
tella en una mano. Cualquiera que intente montarse sin la botella se
limita a pasar través de la forma del caballo. Soltar la botella después
de montarse hace que el jinete se caiga a través de la forma de hu-
mo del caballo, tras lo cual no puede volver a montar si no tiene la
botella intacta en la mano. Si la botella es rota, el conjuro concluye
inmediatamente, y el jinete (si estaba montado) cae al suelo,

El caballo de humo tiene una velocidad de 20' por nivel del
lanzador, hasta un maximo de 240. Puede expulsar tras de si
una nube de humo a voluntad del jinete, dejando detras un
banco de humo de §' de ancho y 20' de altura conforme se mue-
ve. Un viento que se considere al menos fuerte (31 mph), o un
viento magico de cualquier tipo dispersan al caballo (y cual-
quier humo que haya producido) instantaneamente. De cual-
quier otro modo, ¢l banco de humo dura 10 minutos,
comenzando en el asalto en que fue creado. Comenzar o termi
nar el rastro de humo es una accion gratuita. La montura y el
rastro de humo que produce proporcionan ocultacion media
(20% de posibilidades de fallo) a cualquiera tras él.

Camuflaje

La montura es inmune a todo el dafio y otros ataques, debido|
a que los objetos materiales y los conjuros se limitan a pasar )
través de ella. No puede atacar.

El jinete puede hacer volver el caballo de humo a la botella en|
cualquier momento simplemente abriendo la botella (una accior
equivalente a moverse) y volviéndola a sellar (otra accion equivalen-
te a moverse) en el siguiente asalto una vez que el caballo esté den-
tro, deteniendo con ello el conjuro. Si la botella es abierta mas tarde,
el conjuro se reactiva con su duracion restante intacta. Sin importar
cuanta duracién queda sin utilizar, el conjuro deja de funcionar un
dia después de que haya sido lanzado. Si es disipado en cualquier
momento en que la botella esté sellada, el conjuro termina.

Loco: una botella ornamentada y con corcho de un valor deal,
menos 50 po.

“Calmar en masa

Encantamiento | Compulsion, Enajenador]
Nivel: Drd 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: | accion

' /-

Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles) !

:’ Objetivo: cualquier nimero de animales, bestias y bestias

magicas con Inteligencia 1 0 2, de las cuales ninguna es

) ’7\\} té a mas de 30 de otra. I

> Duracion: 1 minuto/nivel

2. Tiro de salvacién: Voluntad niega (ver texto)

= Resistencia a conjuros: si

Este conjuro calma y tranquiliza a los objetivos, volviendolos dé
ciles e inofensivos. Los animales entrenados para atacar o prote:
ger, los animales legendarios, los animales terribles, las bestiasy
Jas bestias magicas tienen derecho a un TS contra este efectoj los
animales normales no (un druida puede calmaraun osoounlo-
bo normales sin apenas problemas, pero es mis dificil afectar
un lobo invernal, un terrarén o un perro guardian entrenado).
Los objetivos permanecen en el mismo sitio v no atacan i |
huyen. No estin indefensos, por lo que se defenderan de modo
normal si son atacados. Cualquier amenaza (fuego, un depreds
dor hambriento o un ataque inminente, por ejemplo) rompe el |
conjuro en las criaturas amenazadas. !
|

]

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1
Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel

Cambias tu color para encajar en tu entorno, obteniendo unbo- |
nificador +10 de competencia a las pruebas de Esconderse.
Componente material; barro extendido en tu cara.

Chorro de arena

Evocacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V. S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion [

Alcance: 10'

Area: estallido semicircular de arena de 10" de largo, centrado
€N Tus Manos.




Duracion: instantineo
Tiro de salvacion: Reflejos mitad
Resistencia a conjuros: si

Proyectas una descarga de arena caliente desde tus dedos, cau-
sando 1d6 puntos de dano atenuado a las criaturas en el arco
(ver la ilustracion de la descripcion del conjuro de manos ar-
dientes en el Manual del Jugador para detalles sobre el arco). Cual-
quier criatura que falle la salvacion de Reflejos resulta también
aturdida durante 1 asalto.

Cielo repleto
Encantamiento {compulsion) [miedo, enajenador]
Nivel: Drd §
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: | accion
Alcance; 30
Area: tii v todos los aliados y enemigos en una emanacion de
30" de radio centrada en ti
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro crea la sensacion de que el cielo esta lleno de espi-
ritus invisibles de la naturaleza y voces susurrantes, Este efecto es
una ayuda para ti y tus aliados y una maldicién para tus enemi-
gos. Obtienes un bonificador +2 de moral a las tiradas de atague
y un bonificador +4 de moral a los tiros de salvacion contra efec-
t0s de miedo durante la duracion del conjuro, v lo mismo les su-
cede a tus aliados dentro del area. Cada uno de tus enemigos
dentro del area que falle una salvacion de Voluntad se comporta
como si hubiese sido afectado por un conjuro de miedo. Cada
asalto, todos los enemigos afectados pueden realizar una nueva
salvacion de Voluntad para superar los efectos del conjuro. Un
enemigo que realiza una salvacion con éxito no necesita realizar
ningiin TS mas durante la duracion del conjuro. Las criaturas in-
munes al miedo son inmunes a ambos aspectos de este conjuro,

Circulo de regeneracion
Conjuracion (Curacion)
Nivel: Drd 6

Este conjuro es igual a anillo de regenercion, salvo en que propor-
ciona curacion rapida a un ritmo de 3 puntos de golpe por asalto.

Contrarrestar a la luna
Abjuracion
Nivel: Drd 3
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: un licintropo
Duracion: 12 horas
Tiro de salvacion: Voluntad niega (D)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro detiene el cambio de forma de un licantropo, im-
pidiendo tanto el cambio de forma voluntario por la aptitud de
forma alternativa como el cambio de forma involuntario debi-
do a la licantropia. El objetivo retiene la forma que tenga cuan-
do el conjuro fuese lanzado durante toda la duracion de éste;
incluso la muerte no causa la reversion a la forma normal hasta
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que el conjuro termine. Los licantropos naturales obtienen un
bonificador +4 de competencia al TS contra este conjuro.

Componente material: pelo, escama o ropa desechada de la
criatura a afectar,

Cuerpo solar
Transmutacion [Fuego]
Nivel: Drd 2, Hch/Mag 2
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: §'
At‘ea‘ f'n'lﬂ]'l'l(.].[)n df." ‘; df“ lﬂ{.llU centr: ]dl} entl
Duracién: 1 asalto/nivel

Extrayendo la energia del sol, puedes hacer que de tu cuerpo
emane fuego. Este fuego se extiende 5" en todas las direcciones
desde tu cuerpo, iluminando la zona y causando 1d4+1 puntos
de dano por fuego (1S Ref para medio dano) a cualquier criatu-
-a que lo toque, salvo a ti.

Descomposicion
Nigromancia
Nivel: Drd 2
Componentes: V. S, F[}
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 50
Area: todos los enemigos en una emanacion de 50" de radio

centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: ninguna
Resistencia a conjuros: si

Siempre que un enemigo en el area sufra dafio normal (no ate-
nuado), esa herida comenzara a supurar, causando 1 punto de
dafio adicional por asalto posterior durante la duracion del con-
juro. Una prueba con éxito de Sanar (CD 15) o la aplicacion de
cualquier conjuro de curar u otra magia de curacion (sanar, cir-
cula curativo y demis) detendrd la supuracion. Solo una herida
supura a la vez; heridas adicionales sufridas mientras la prime-
ra esté supurando no estan sometidas a este efecto. Una vez que
la supuracion se ha detenido, no obstante, cualquier nueva he-
rida sufrida mientras el objetivo esta dentro del drea (antes de
que el conjuro expire) comienza de nuevo el proceso.

Por ejemplo, un objetivo que reciba 6 puntos de dano de un
ataque mientras estd en el area de un conjuro de descomposicion
sufre 1 punto de dafio de supuracion el siguiente asalto, y otro
punto el asalto siguiente. En el siguiente asalto, el objetivo su-
fre 4 puntos de curacion de un conjuro de curar heridas leves, por
lo que la supuracion termina y el objetivo no recibe mas dano
ese asalto. El siguiente asalto, el objetivo permanece dentro de
la emanacion y recibe otros 3 puntos de daio en batalla. La su-
puracion comienza de nuevo, infligiendo 1 punto de dano de
supuracion en el siguiente asalto.

Detectar enemigo predilecto

Adivinacion

Nivel: Exp 3

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: largo (400 + 40'/nivel}

Area: emanacion en cuarto de circulo desde ti hasta el limirte
del alcance




s
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Duracion: concentracion, hasta 10 minutos/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguna
Resistencia a conjuros: no

Puedes sentir la presencia de un enemigo predilecto. La canti-
dad de informacion revelada depende de cuanto tiempo dedi-
ques a estudiar una zona determinada.

1" asalto: presencia o ausencia de un enemi go predilecto en
el area.

2! asalto: tipos de enemigo predilecto en el drea y el numero
de cada tipo.

3. asallo: la localizacion y DG de cada individuo presente, co-
mo si hubiera sido revelado por un efecto de vision del poder.

Nota: cada asalto puedes girarte para detectar en una nueva
zona. El conjuro puede penetrar barreras, pero 1' de roca, 14 de
un metal comiin, una delgada limina de plomo o 3' de madera
o tierra lo bloquean.

Dotar de consciencia en masa

Transmutacion

Nivel: Drd 8

Componentes: V, S, F, PX

Tiempo de lanzamiento: un dia

Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel)

Objetivo: un animal o drbol/tres niveles, no pudiendo estar
dos de ellos a mas de 30' de distancia

Duracion: instantineo

Tiro de salvacion: ver texto

Resistencia a conjuros: si

Dotas de consciencia y sentimientos humanos a uno o mas ér-
boles o animales. Todas las criaturas dotadas de consciencia deben
ser del mismo tipo. Para tener éxito, debes realizar con éxito
una salvacion de Voluntad (CD 10 + los DG del objetivo con
mis DG, o los DG que vaya a tener el drbol objetivo mas prande
una vez sea dotado de consciencia, lo que sea mayor). El fallo indi-
ca que el conjuro no funciona para ningtin objetivo,

El animal o drbol dotado de consciencia es amistoso contigo.
No tienes ninguna empatia o conexion especial con él, pero
te servird en tareas o encargos especificos si le comunicas tus
deseos.

Una arbol dolado de consciencia tiene las mismas caracteristi-
cas que un objeto animado (ver el Manual de Monstruos), salvo
en que sus puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y Carisma
son todas de 3de. Las plantas dotadas de consciencia obtienen
la aptitud para mover sus ramas, raices, sarmientos, enredaderas
y demas, y tienen sentidos similares a los de un humano. Un
animal dolado de consciencia tiene una Inteligencia de 2ds, un
bonificador de +1d3 a Carisma y +2 DG.

Un arbol o animal dofado de consciencia puede hablar un len-
guaje que sepas, ademis de un lenguaje adicional que tii tam-
bién conozcas por bonificador de Inteligencia (si tiene).

Coste de PX: 250 PX por criatura dotada de consciencia.

Engendrar bogun

Conjuracion (creacion)

Nivel: Drd 1

Componentes: V, S, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcancc: quL[(!

EfCCtD: constructo ITI(’I'IUdO
Duracion: instantanco

Tiro de salvacion: ninguno |
Resistencia a conjuros: no '

Engendrar bogun te permite infundir magia viviente en un pe-
queno maniqui que hayas creado de materia vegetal. Este es el
conjuro final del proceso de creacion de un bogun. Ver la des- |
cripcion del bogun para los detalles adicionales,

Componente material: el maniqui a partir del cual se creari el
bogun.

Coste en PX: 25 PX.

BOGUN

Constructo Menudo

Dados de golpe: 2d10 (11 pg)
Iniciativa: +3

Velocidad: 20", V1 50" (buena)

CA: 15 (+3 Des,+2 tamano)
Ataques: ortigas, +1 c.c.

Daiio: ortigas 1d4-2 y veneno
Frente/Alcance: 2 1/2'x21/2 /¢
Ataques especiales: veneno i
Capacidades especiales: rasgos de constructo
Salvaciones: Fort +0. Ref 13, Vol +1
Caracteristicas: Fue 7, Des 16, Con —, Int 8, Sab 13, Car 10 |

Terreno/Clima: cualquiera (normalmente bosques) .
Organizacion: solitario
Valor de Desafio: 1 '
Tesoro: ninguno

Alineamiento : cualquiera neutral (siempre el mismo que el
del creador).

Avance: 2-6 DG (Menudo)

Un bogun es un pequeno sirviente natural creado por un drui-

-_—
da. Como un homunculo, es una extension de su creador, com- h

partiendo el mismo alineamiento y conexién con la naturaleza,

2
Un bogun no combate especialmente bien, pero puede realizar LK

cualquier accion simple, como atacar, llevar un mensaje o abrir

una puerta o ventana. Durante la mayor parte del tiempo, un bf

bogun se limita a llevar a cabo las instrucciones de su creadar,
No obstante, debido a que es consciente de si mismo y dotado
de cierta voluntad, su comportamiento no es completamente
predecible. En raras ocasiones (el 5% de las veces), el bogun
puede negarse a realizar una tarea determinada. En ese caso, el
creador debe realizar una prueba de Diplomacia (CD 11} para

convencer a la criatura de que debe cooperar. El éxito implica <,

que el bogun realiza la tarea tal y como se le ha pedido; el fallo
indica que o bien hace exactamente lo contrario de lo que se le
ha pedido o que se niega a hacer absolutamente nada durante
un dia entero (decision del DM).

Un bogun no puede hablar, pero el proceso de su creacion le
vincula telepaticamente con su ereador. Sabe lo que sabe su cre- |
ador, y puede transmitirle lo que ve y oye hasta un alcance ma- |
ximo de 500 yardas. Un bogun nunca viaja mas alli de esta

distancia voluntariamente, aunque puede ser alejado por la »
fuerza. En ese caso, hace todo lo que le sea posible para volvera

entrar en contacto con su creador. Un ataque que destruya a un
bogun también inflige a su creador 2d10 puntos de dario. Si el
creador es muerto, el bogun también muere, y su cuerpo se des- !
hace en un montén de vegetacion podrida.

Un bogun tiene el aspecto de un montén de abono vaga-

mente humanoide. El creador determina los rasgos precisos, |

I\




pero el bogun tipico mide 18" de alto y tiene una envergadura
de alas de unos 2. Su piel esta cubierta con ortigas y ramas.

COMBATEL
Un bogun ataca restregandose contra sus oponentes con orti
gas duras que transmiten un veneno irritante.

Veneno (Ex); ortigas, TS Fort (CD 11}; dafio inicial y secun-
dario de 1d6 puntos de Destreza temporales. El creador de un
bogun es inmune a su veneno.

Rasgos de constructo: inmune a los efectos enajenadores, el
veneno, la enfermedad y demas efectos similares. No es afectado
por golpes criticos, dafo atenuado, dano de caracteristica, con-
suncion de energia ni la muerte por dafo masivo. Aunque est he-
cho de materia vegetal, un bogun no es una planta, y por lo tanto
no es susceptible a los conjuros que afectan solo a las plantas.

CONSTRUCCION
A diferencia de un homuinculo, un bogun se crea a partir de ma-
teriales naturales disponibles en cualquier bosque. Por ello, no
hay un coste en piezas de oro por su creacion. Todos los mate
riales utilizados se convierten en partes permanentes del bogun.
El creador debe ser de al menos 72 nivel y poseer la dote de Fa-
bricar objeto maravilloso para construir un bogun. Antes de lan-
zar cualquier conjuro, una forma fisica debe ser entretejida con
materia vegetal viva (o que hubiera estado viva) para contener la
energia magica, Un pedazo del cuerpo del creador, como unas he-
bras de pelo o una gota de sangre, debe también ser incorporado
a este basto maniqui. El creador puede construir el cuerpo perso-
nalmente o contratar a algin otro para que lo haga. Crear el ma-
niqui requiere una prueba de Arte (cesteria o costura} (CD 1 2).
Una vez que el cuerpo estd termina-
do, el creador debe animarlo median-

e
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te un prolongado ritual magico que requiere una semana pata
ser completado. El creador debe trabajar al menos 8 horas cada
dia en completa soledad en una arboleda de un bosque; cual-
quier interrupeion de otra criatura inteligente deshace la magia.
Si el creador estd entretejiendo personalmente el cuerpo de la
criatura, este proceso y el ritual pueden realizarse juntos.

Cuando no esté trabajando activamente en el ritual, el crea-
dor debe descansar y no realizar otras actividades mas alla de
comer, dormir o hablar. Perder incluso un solo dia hace que el
proceso falle. En ese punto, el ritual debe ser comenzado de
nuevo desde el principio, aungue el cuerpo construido previa-
mente y la arboleda pueden reutilizarse.

En el tiltimo dia del ritual, el creador debe lanzar personal-
mente controlar plantas, transformar madera y engendrar bogun. Es-
tos conjuros pueden venir de fuentes externas, como pergaminos,
en lugar de estar preparados, si el creador lo prefiere.

Epidemia

Nigromancia

Nivel: Drd 9

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: Fortaleza niega.
Resistencia a conjuros: si

Tras lanzar este conjuro, debes elegir una en fermedad de esta
lista: ascua mental, dolor carmesi, fiebre hilarante, fiebre de la
mugre, mal de ceguera, la muerte viscosa o el temblequeo (ver
‘Enfermedad’ en el Capitulo 3 de la Guia del DuncroN MAsTER
para su descripcion). La criatura tocada contrae la enfermedad
que hayas seleccionado de manera inmediata (sin periodo de
incubacion) si no supera una salvacion de Fortaleza,

A diferencia de una criatura afectada por conlagio, el objetivo
de un conjuro de epidemia se convierte en un poderoso vector
de expansion de la enfermedad. Mientras el objetivo esté infec-
tado con la enfermedad, cualquier criatura viva (salvo el lanza-
dor) a 30" de 6l debe realizar una salvacion de Fortaleza o
contraera inmediatamente la enfermedad, sin importar su perio-
do de incubacion o su método de transmision. Cualquiera infec-
tado de esta manera se convierte a su vez en un vector para que
la enfermedad pueda seguir extendiéndose del mismo modo.

La CD del TS desciende en 1 cada dia tras el lanzamiento del
conjuro, sin que importe cuando contrajo una criatura deter-
minada la enfermedad. Una criatura que realice con éxito una
salvacion de Fortaleza contra esta epidemia particular no puede
contraer la enfermedad por ningtin medio durante ese dia. Tras
ello, situarse a menos de 30" de una criatura infectada requiere
otra salvacion, con las consecuencias antes descritas tanto para
el éxito como para el fracaso.

El lanzador es inmune a cualquier infeccion que se origine
por un lanzamiento propio.

Espantapajaros

Nigromancia [Miedo, enajenador|

Nivel: Drd 0

Componentes: V. S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)
Objetivo: un animal
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Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

El objetivo queda estremecido, sufriendo una penalizacion -2
de moral a las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas durante
la duracion del conjuro.

Estallido de adrenalina
Transmutacion
Nivel: Drd 2, Hch/Mag 2
Componentes: V, S, F[D
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Area: tus criaturas convocadas dentro de una emanacion esfe-
rica con un radio igual al alcance, centrado en t.
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega {inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Cada una de tus criaturas convocadas dentro del area un boni-
ficador +4 de mejora a la Fuerza. Este efecto dura que el conju-

Falsa bravuconada hace que el objetivo se inunde de un exceso de
confianza, creyendo que ha ganado todos los efectos de la furis |
del barbaro (bonificadores a Constitucion y Fuerza, asi como un: |
salvacion de Voluntad mejorada). De hecho, la criatura afectads
incurre en todas las penalizaciones de la furia barbara pero sin
embargo no obtiene ninguna de sus ventajas. El objetivo sufte
una penalizacion —2 a la CA v no puede utilizar habilidades ni ap
titudes que requieran paciencia o concentracion, Como moverse |
sigilosamente o lanzar conjuros. Al final de la duracion del con-|
juro, la criatura queda fatigada (penalizacion —2 a Fuerza y Des
treza, incapaz de cargar o correr) durante el resto del encuentro

Foco: un pequeno espejo con un simbolo de bravura pintado
sobre €, con un valor de al menos 25 po.

Favor de la naturaleza

Evocacion |
Nivel: Drd 3, Exp 2
Componentes: V| S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion |
Alcance: toque .
Objetivo: animal tocado |

Duracion: 5 asaltos/nivel

&
R Estanque de visiones
Transmutacion

Nivel: Drd 9

Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 hora

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

ro termine o las criaturas dejen el area.

-,

Invocando el poder de la naturaleza, proporcionas a un objeti-
vo animal un bonificador +1 de suerte a las tiradas de ataquey
dafio por cada dos niveles de lanzador que poseas.

Ll - .
Alcance: intermedio (100" + 10nivel] Frio creciente .
Objetivo: una superficie reflectante al menos tan grande como Transmutacion [ Frio| II
'I una criatura de famano Mediano Nivel: Drd 2
i Duracion: 1 dia/nivel Componentes: V, S, F '

i Tiro de salvacion: ver texto Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Resistencia a conjuros: si Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)

- Objetivo: una criatura |
Duracion: 3 asaltos

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si

Cuando lanzas este conjuro, creas un extremo de un sendero
entre dos superficies reflectantes naturales, como estanques de
agua o lagos transparentes. Si lanzas un segu ndo conjuro de es-

» ¥ fanque de visiones en una superficie similar antes de que la dura-
{a ; cion del primero termine, puedes mirar a través de él como si Transformas el sudor del objetivo en hielo, creando ampollas l
: ,’w estuvieses utilizando clarividencia. Durante 1 minuto/nivel tras conforme el hielo se forma sobre la piel v en el interior de la
b el lanzamiento del segundo estanquee de visiones, ti y hasta 1 cria- misma. El conjuro inflige 1d6 puntos de dafio acumulativos |
I ' i tura/nivel podéis pasar a través de él como si estuviéseis bajo por asalto que esté en efecto (esto es, 1dé el 17" asalto, 2d6 el 2
by un efecto de feleporlar sin error. Este conjuro no proporciona y 3d6 en el 3. Solo se permite una salvacién contra el conjuro, |
i A ninguna aptitud para sobrevivir en la localizacion de ninguno si tiene éxito, reduce a la mitad el dafio de cada asalto, .

Foco: un pequeno vaso o recipiente de ceramica con un valor !

de al menos 25 po lleno de hielo, nieve o agua.

de los estangquies de vistones, por lo que si lanzas el primer conju-
ro en un lago, es mejor que tus aliados sean capaces de nadar. SI
la duracion del primer conjuro de estanque de visiones concluye
antes de que hayas podido completar el sendero con un segun-
do lanzamiento, el primer conjuro es inuril.

Frio creciente mayor

Transmutacion | Frio|

Nivel: Drd 7 |
Falsa bravuconada Duracion: ver texto
Encantamiento (Compulsion) | Enajenador]

Nivel: Drd 3 Este conjuro es si milara _ﬁ‘m creciente, pero anade un cuarto asal

Componentes: V, 5, F

Tiempo de lanzamiento: | accion

Alcance: corto (25" + 5§/2 niveles)

Objetivo: un humanoide

Duracion: 3 asaltos + el modificador de Constitucion del objetivo
Tiro de salvacion: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Fuerza del roble

to a la duracion, en el cual inflige 4d6 puntos de dano. Si el lan- |
zador es de al menos nivel 157, anade un quinto asalto para 5dé
puntos de dafio. Si el lanzador es de al menos nivel 20!, afade {
un sexto asalto para 6de puntos de dano. |

Transmutacion {



Nivel: Drd 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva
Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro proporciona la calmada fuerza del inmenso roble.
El objetivo obtiene un bonificador +4 de mejora a la Fuerza y
sufre un penalizador —2 de mejora a la Destreza.

Hablar con cualquier cosa
Adivinacion
Nivel: Drd 8
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: personal
Objetivr.): tu
Duracion: 1 minuto/nivel

Este conjuro te proporciona los efectos de hablar con los animales,
hablar con las plantas y don de lenguas, permitiéndote comunicarte
con cualquier criatura viva, incluyendo aquellas no inteligentes,
como las plantas normales. Puedes realizar preguntas y recibir
respuestas de cualquier eriatura, aunque el conjuro no las hace
mas amistosas o cooperativas de lo que lo son normalmente. Pue-
des hacerte comprender hasta la distancia que alcance tu voz.

También obtienes la aptitud de hablar con la roca, el metal, la
tierra, el agua o cualquier otro objeto solido o semisolido o ras-
go del terreno, como si estuviese b;tjG la influencia de pu‘d ra par-
lanfe. Cualquiera de estos objetos o rasgos del terreno puede
contar quié¢n o qué lo ha tocado, asi como qué lo ha cubierto o
se ha ocultado tras o bajo él, proporcionando descripciones
completas si se le pide. No obstante, la perspectiva, percepcion
y conocimiento de un objeto puede impedir que te proporcio-
ne los detalles que estas buscando (a discrecion del DM).

Este conjuro no incluye el efecto de hablar con los muerlos,
por lo que no puedes acceder a las memorias del pasado de las
criaturas muertas.

Aungue entiendes a todas las eriaturas y objetos, puedes ha-
blar un solo lenguaje (o equivalente aproximado) a la vez.

Invulnerabilidad a los elementos
Abjuracion
Nivel: Drd 9
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacion: ninguna
Resistencia a conjutros: si

Como proteccion contra todos los elementos, pero la criatura
objetivo se vuelve inmune al dano por acido, electricidad, frio,
fuego o sonido mientras el conjuro esté en efecto.

Lanquidez
Transmutacion
Nivel: Drd 4

CAPITULO 6: CONJUROS

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25'+ §'/2 niveles)
Efecto: rato

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro hace que una criatura en la que impacte se vuelva
débil y lenta. Un objetivo que falle una salvacion de Voluntad
queda ralentizado, como el conjuro, y sufre una penalizacion acu-
mulativa a la Fuerza igual a tdé—1 por cada dos niveles de lanza-
dor (penalizacion adicional minima de 0y maxima de—10) cada
asalto. Si la Fuerza del objetivo cae por debajo de 1, estd inde-
fenso. Este conjuro no anula un conjuro de acelerar, ni es anu-
lado por ¢, aunque una criatura acelerada puede ser devuelta a
la velocidad normal por languidez, y una criatura afectada por
languidez puede ser devuelta a la velocidad normal por acelerar,

Llamar al relampago mayor

Evocacion [ Electricidad]

Nivel: Drd 6

Componentes: V, 8

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos +1 accion por relampa-
go llamado

Alcance: largo (400+40/nivel)

Efecto: ver texto

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Reflejos mirad

Resistencia a conjuros: si

Este conjuro es similar al de llamar al relimpago salvo en que
puedes llamarlos cada 5§ minutos. Para lanzar llamar al velampa-
go mayor debes estar en una zona tormentosa: una lluvia fuerte,
un tornado (incluyendo el torbellino formado por un djinn o
un elemental de aire de 7 0 mis DG), nubes y viento o incluso
unas condiciones calientes y nubosas servirin. Mientras esteés
en una zona de ese tipo, puedes hacer descender un relimpago
cada § minutos. No tienes por qué hacerlo inmediatamente
después del lanzamiento (puedes realizar otras acciones, in-
cluido el lanzamiento de conjures, en cualquier momento du-
rante la duracion del conjuro). No obstante, debes utilizar una
accion estandar para concentrarte en el conjuro cuando quieras
llamar a cada relimpago.

Cada relimpago desciende en un impacto vertical, golpean-
do a cualquier punto que designes como objetivo dentro del al-
cance (medido desde tu posicion en ese momento). Sigue el
camino mas corto posible y no obstruido entre una nube pro-
xima y el punto objetivo. Cualquier criatura en un radio de 10'
del camino del relampago o del punto de impacto resulta afec-
tada. Cada uno de ellos causa 1d10 puntos de dano por electri-
cidad por nivel del lanzador (maximo 15d10),

Llamar al veldmpago mayor puede utilizarse solo en el exterior,
no funciona en el interior, bajo tierra o bajo el agua. El conjuro
termina si el lanzador abandona la zona tormentosa.

Mandraqgora

Encantamiento (Compulsion) | Enajenador|
Nivel: Drd 6

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 15'




TWRITOIRE & AOKJUROS

Efecto: todas las criaturas en un radio de 1§’
Duracioén: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Con este conjuro, puedes activar la perspicaz y siniestra magia
de la raiz de mandragora. Cuando es extraida de su oscuro en-
voltorio, tti y todas las criaturas a menos de 15" debéis realizar
una salvacion de Voluntad contra su grito. Aquellos que tengan
éxito obtienen un efecto de vision verdadera; los que fallen se
comportan como si estuviesen afectados por confusion. Ambos
efectos duran hasta que el conjuro concluye.

Componente material: una raiz de mandragora que valga al
menos 100 po en un contenedor seguro con ¢l mismo valor,

Manto marino
Transmutacion
Nivel: Drd 5, Hch/Mag 5
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada que esté en contacto con agua
Duracion: 1 hora/nivel (D}
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El objetivo retiene su propia forma, pero parece estar com-
puesto por agua, Mientras permanezca bajo el agua, funciona
como si estuviese bajo los efectos de contorno borroso, libertad de
movimento y respiracion acudlica, y no sufre dano atenuado por
la presion del agua o la hipotermia durante la duracion del con-
juro. Fuera (incluso parcialmente) del agua, el objetivo no ob-
tiene ninguna de estas ventajas, salvo respiracion acudtica. Puede
entrar y salir del agua sin terminar el conjuro.

Mezclarse con los bosques
Transmutacion
Nivel: Drd 4, Exp 3

Este conjuro te proporciona un bonificador +20 de competen-
cia a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. Por lo
demas es idéntico a camuflaje.

Miasma
Evocacion
Nivel: Drd 4
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100" + 10 niveles)
Objetivo: una criatura viva
Duracion: § asaltos/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Llenando la boca y la garganta del objetivo con un gas irrespira-
ble, haces que tan solo pueda toser y escupir. El objetivo puede
aguantar la respiracion durante 2 asaltos por punto de Constitu-
cion, perossi falla el TS debe realizar una prueba de Constitucion
(CD 10 +1 por éxito previo) cada asalto posterior para continuar
resistiendo. El fallo en esta tirada (o la reanudacion voluntaria de
la respiracion) hace que el sujeto caiga inconsciente (0 pg). En el
siguiente asalto, el objetivo se pone a —1 puntos de golpe y esta

Ojo de halcon

moribundo; en el tercer asalto, se asfixia (ver ‘Reglas de ahogar- |
se' en el Capitulo 3 de la Guia del DunceEoN Masier], |

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1 |
Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel |

Este conjuro te confiere la aptitud para ver con precision a lar-
ga distancia. Tu incremento de distancia para armas de proyec-
tiles aumenta en un 50%, y ganas un bonificador +5 de
competencia a todas las pruebas de Avistar,

Ojos igneos

Transmutacion

Nivel: Drd 0

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

{
)

Ojos igneos proporciona al objetivo la aptirud para ver a traves |
del humo, el fuego y la niebla normales, como si no estuviesen
alli. Mientras el conjuro funcione, otras criaturas no ganan
ocultacion de estos efectos con respecto al objetivo. Este con-
juro no permite al sujeto ver a través de la niebla magica, como
niebla de oscurecrmiento o nube bruntosa.

Ola constante

‘Transmutacion

Nivel: Drd 3

Componentes: V, §, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)

Objetivo: olas bajo una criatura u objeto dentro del alcance
Duracién: 10 minutos/nivel |
Tiro de salvacion: Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Diriges las aguas para que eleven a una criatura u objeto y lo |
empujen. Un objeto propulsado de ese modo puede contener |
criaturas u otros objetos. El limite de lo que puede transportar ,
la ola depende de tu nivel de lanzador.

Nivel de lanzador Tamario de la criatura u objeto |
S Hasta tamafo mediano
7 Grande
92 Enorme

11 Gargantuesco

13 Colosal

Ola constante mueve a la criatura u objeto elevados en linea rec- |
ta a una velocidad de 60' sobre el agua. El conjuro se disipa
cuando la ola alcanza tierra, haciendo descender a su carga sin
dafo alguno en la orilla.



CAFITULO BEIONIUROS

Ola de limo
Conjuracion {Invocacion)
Nivel: Clr 7, Drd 7
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Area: expansion de 15' de radio
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: no

Creas una ola de limo verde que comienza al alcance que elijas y
se extiende violentamente hasta el limite del area. La ola salpica
a su paso, por lo que algo de limo se pega al techo y las paredes.
Cada criatura en el area que falle su salvacion de Reflejos queda
cubierta por una plasta de limo verde por cada 5" de frente.

Ellimo verde devora la carne y los materiales orginicos con los
que entra en contacto, e incluso disuelve el metal. Una plasta de
limo verde causa 1dé puntos de danio de Constitucion temporal
por asalto en el que este devorando la carne. Contra madera o me-
tal, el limo verde causa 2d6 puntos de dafio por asalto, ignorando
la dureza del metal pero no la de la madera. No dafa a la piedra.

Durante el primer asalto de contacto, el limo puede ser retira-
do raspando a la criatura (y probablemente destruyendo el ins-
trumento utilizado para raspar en el proceso), pero después debe
ser congelado, quemado o cortado (aplicando el dano a la victima
tambien). El frio o el calor extremo, la luz del sol o un conjuro de
quitar enfermedad destruyen al limo verde. A diferencia dellimo
verde normal, el limo creado por el conjuro se evapora gradual-
mente, desapareciendo al final de la duracion del conjuro.

Componente material: unas gotas de agua estancada de una la-
guna.

Persistencia de las olas
Transmutacion
Nivel: Drd 2
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracion: 10 minutos,/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro concede la suavidad indomable de las olas rom
piendo en la orilla. El objetivo obtiene un bonificador +4 de
mejora a Constitucion y sufre un penalizador —2 de mejoraa la
Fuerza.

Plumas
Transmurtacion
Nivel: Drd 4
Componentes: V, §, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)
Objetivo: una criatura voluntaria/nivel
Duracion: | hora/nivel (D)
Tiro de salvacion: ninguna (ver texto)
Resistencia a conjuros: si {inofensivo)

Este conjuro funciona como polimorfar a ofro, salvo que con ¢l
polimorfas a cada objetive en un animal con plumas de tamano
Pequefio o menor (tu eliges la especie, pero todos los objetivos
adoptan la misma forma). Cualquier objetivo puede decidir vol
ver a su forma normal (como una accion de asalto completo), lo
cual termina el conjuro sélo para ese individuo. De cualquier
otro modo, todos los objetivos permanecen en su forma de pa-
jaro hasta que el conjuro expira o el lanzador lo concluye, res-
taurando a todas las criaturas afectadas a su forma normal.

Proteccion contra todos los elementos
Abjuracion
Nivel: Drd 6
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: | accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 10 minutos/nivel o hasta ser descargado
Tiro de salvacion: ninguna
Resistencia a conjuros: si

El objetivo se vuelve invulnerable al dano por acido, electrici-
dad, frio, fuego o sonido. El conjuro absorbe el dafio que ¢l ob-
jetivo hubiese recibido de todos los tipos de energia anteriores,
sin importar que la fuente de dafo sea natural 0 magica. Esta
proteccion también se extiende al equipo del objetivo. Cuando
el conjuro ha absorbido un total de 12 puntes de dafio por ni-
vel del lanzador, causados por cualquier combinacion de los ti-
pos de energia anteriores, se descarga.

Proleccion contra fodos los elemenios solamente absorbe dario. El
objetivo puede seguir sufriendo los desafortunados efectos cola
terales, como ahogarse en acido (ya que el dano por ahogarse pro
viene de la falta de oxigeno) o quedar atrapado en hielo,

Los efectos de este conjuro no se apilan con los de profecciin
contra los elemenlos, soportar los elemenlos o vesistencia a los elementos.
Si una criatura esta defendida por proteccion contra todos los ele-
menlos y cualquiera de esos otros conjuros, proleccion contra fodos
los elementos absorbe dafio hasta que sea descargado.

Rapidez del viento
Transmutacion
Nivel: Drd 2
Componentes: V, S
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Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada
Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Con este conjuro, proporcionas la efimera velocidad de una bri-
sa stibita. EL objetivo obtiene un bonificador +4 de mejoraa la
Destreza y un penalizador —2 de mejora a la Constitucion.

Red de brezo
[ransmutacion
Nivel: Drd 2, Exp 2
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel}
Area: plantas en una zona de 40' de radio
Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro hace que a las hietbas, matojos, arbustos e incluso
arboles les crezcan espinas y se enrollen, retuerzan y entrelacen
sobre las criaturas en el drea, apresandolas rapidamente. Las
criaturas que permanezcan quietas estan enmarafiadas, pero no
experimentan otros efectos y no sufren dafio. Una criatura que
intente una accion (atacar, lanzar un conjuro con un compo-
nente somdtico, moverse o algo similar) recibe dano de las es-
pinas por 1d4 puntos +1 punto adicional por nivel del lanzador,
y debe superar una salvacion de Reflejos o quedar enmaranado
(penalizador —2 a las tiradas de ataque, penalizador —4a la Des-
treza efectiva e incapaz de moverse). Cualquiera que intente
lanzar un conjuro en el drea debe también realizar una prueba
de Concentracion (CD 15 + nivel del conjuro + dano recibido)
o perder el conjuro.

Una criatura enmarafiada puede intentar liberarse y moverse
a la mitad de su velocidad normal utilizando una accion de asal-
to completo para realizar una prueba de Fuerza o de Escapismo
(CD 20}, Una criatura que no esté enmaranada puede moverse
por el area a la mitad de su velocidad, sufriendo dario tal y como
se describe arriba. Cada asalto que las criaturas no enmaranadas
permanezcan en la zona, las plantas intentaran enmara narlas.

Las plantas proporcionan un cuarto de cobertura por cada §'
de sustancia entre una criatura en el drea y su oponente (media
cobertura si hay 10’ de red de brezo, tres cuartos si hay 15",y co-
bertura total a partir de los 207).

El DM puede alterar los efectos del conjuro del modo que
considere adecuado, basindose en la naturaleza de las plantas
disponibles.

Reduccion animal
Transmutacion
Nivel: Drd 2, Exp 3
Componentes: V| 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Objetivo: un animal voluntario de tamano Pequefio, Mediano,

Grande o Enorme.

Duracion: 1 hora/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Reduces el tamano del cuerpo del animal en una categoria. Por
ejemplo, un tigre Grande afectado por este conjuro se transfor-
ma en un tigre Mediano. Esta disminucion del tamafio permite
al animal desenvolverse mejor en espacios estrechos, como la ti-
pica habitacion de dungeon o pasaje subterrineo. El cambio de
tamafio también tiene otra serie de efectos, como se explica en
el Manual de Monslruos v se resume a continuacion. Si este con-
juro tuviese como efecto que cualquier caracteristica cayese a 0
o inferior, esta puntuacion se quedara en su lugar en 1, mientras
que todos los demds efectos se aplican de manera normal.

De Enorme a Grande: el objetivo pierde 8 puntos de Fuer-
7a, 4 puntos de Constitucion y 3 puntos de armadura natural;
obtiene 2 puntos de Destreza, un bonificador +1 a la CA y un
bonificador +1 a las tiradas de ataque. Globalmente, estos cam-
bios dan como resultado un penalizador —3 a las tiradas de ats-
que cuerpo a cuerpo, un bonificador +2 a las tiradas de atague
distancia, un penalizador -4 a las tiradas de dano cuerpo a cuer
po, un penalizador —1 a la CA, y —2 puntos de golpe por Dado
de golpe. El frente/alcance del objetivo pasaa ser 5'x 10'/ 5’

De Grande a Mediano: el objetivo pierde 8 puntos de Fuer-
71, 4 puntos de Constitucion y 2 puntos de armadura natural;
obtiene 2 puntos de Destreza, un bonificador +1 a la CA y un
bonificador +1 a las tiradas de ataque. Globalmente, estos cam-
bios dan como resultado un penalizador —3 a las tiradas de ata-
que cuerpo a cuerpo, un bonificador +2 a las tiradas de ataque a
distancia, un penalizador —4 a las tiradas de dano cuerpoa cuer-
po, ningtin cambio en la CA, y 2 puntos de golpe por Dado de
golpe. El frente/alcance del objetivo pasa aser 5'x 5'/ 5"

De Mediano a Pequeiio: el objetivo pierde 4 puntos de
Fuerza y 2 puntos de Constitucion, mientras que gana 2 puntos
de Destreza, un bonificador +1 a la CA v un benificador +1 a las
tiradas de ataque. Globalmente, estos cambios dan como resul
tado un penalizador 1 a las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo,
un bonificador +2 a las tiradas de atague a distancia, un penali-
zador —2 a las tiradas de dafo cuerpo a cuerpo, un bonificador
+2ala CA, y 1 puntos de golpe por Dado de golpe. El fren-
te/alcance del objetivo pasa a ser 5'x 5"/ 5"

De Pequefio a Menudo: el objetivo pierde 4 puntos de
Fuerza mientras que gana 2 puntos de Destreza, un bonificador
+1 a la CA y un bonificador +1 a las tiradas de ataque. Global
mente, estos cambios dan como resultado un penalizador —1 2
las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo, un bonificador +2 a las ti-
radas de ataque a distancia, un penalizador —2 a las tiradas de da-
fio cuerpo a cuerpo, un bonificador +2 a la CA, y ningtin
cambio a los puntos de golpe. El frente/alcance del objetivo pa-
saaser21/2x21/2' /0.

Reencarnar verdadero

Transmutacion

Nivel: Drd 9

Componentes: V, S, FD, PX

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque

Objetivo: criatura muerta tocada
Duracion: instantanco

Tiro de salvacion: ninguna (ver texto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro es similar a reencamar, salvo en que el druida pue
de reencarnar a una criatura que haya estado muerta hasta 10
afios por nivel del lanzador. Reencarnar verdadero puede incluso
traer de vuelta a un objetivo cuyo cuerpo haya sido completr




mente destruido, siempre que puedas identificar sin ninguna
duda a la criatura de algun modo (recitando el sitio y lugar de
nacimiento o muerte es ¢l método mas comun).

Inmediatamente tras completar el conjuro, el objetivo recibe
un nuevo cuerpo, y todas sus enfermedades y aflicciones fisicas
son reparadas. Acude a la descripeion y la tabla del conjuro reen-
carnar (en el Manual del Jugador) para determinar la nueva en-
carnacion del objetivo. Cuando tires para determinar la nueva
forma, tira dos veces; la criatura que retorna puede elegir cual-
quiera de las dos formas indicadas.

El objetivo no sufre pérdida de nivel (o punto de Constitu-
cién) ni pierde ninguin conjuro preparado o espacio de conjuros.

Puedes reencarnar a alguien que haya muerto por un efecto
de muerte o a alguien que haya sido convertido en muerto vi-
viente y después destruido, asi como a alguien muerto por per-
dida de puntos de golpe.

Coste de PX: 1.000 PX,

Regenerar heridas criticas
Conjuracion {Curacion)
Nivel: Clr 6, Drd 5

Este conjuro es similar a vegenerar heridas leves, salvo en que pro-
parciona curacion rapida a un indice de 4 puntos de golpe por
asalto.

Regenerar heridas leves
Conjuracion (Curacion)
Nivel: Clr 1, Drd 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: | accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura viva tocada
Duracién: 10 asaltos + 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Con un toque de la mano, aumentas la energa vital del objeti-
vo, proporcionandole la aptitud de curacion rapida durante la
duracion del conjuro. Esta curacion se aplica solo a dafo reci-
bhido durante la duracion del conjuro, no a las heridas previas.
El objetivo cura 1 punto de golpe por asalto de este tipo de da-
fio hasta que el conjuro acabe, y es estabilizado automarica-
mente si comienza a estar moribundo por pérdida de puntos de
golpe durante este tiempo. Regenerar heridas leves no restaura
puntos de golpe perdidos por el hambre, la sed o la asfixia, ni
permite a una criatura hacer crecer de nuevo o unir partes per-
didas del cuerpo.

Los efectos de mualtiples conjuros de regenerar no se apilan;
solo se aplica el efecto de mayor nivel. Aplicar un segundo con-
juro de regenerar del mismo nivel extiende la duracion del pri
mer conjuro por el tiempo total de duracion del segundo
conjuro.

Regenerar heridas graves
Conjuracion (Curacion)
Nivel: Clr 5, Ded 4

Este conjuro es similar a regenerar heridas leves, salvo en que pro-
porciona curacion ripida a un indice de 3 puntos de golpe por
asalto.
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Regenerar heridas moderadas
Conjuracion (Curacion)
Nivel: Clr 3, Drd 2

Este conjuro es similar a vegenerar hevidas leves, salvo en que pro-
porciona curacion rapida a un indice de 2 puntos de golpe por
asalto.

Sabueso
Adivinacion
Nivel: Exp 1
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 hora/nivel

Si fallas una prueba de Supervivencia para rastrear a una cria-
tura mientras el conjuro estd en funcionamiento, puedes in-
tentar inmediatamente otra tirada contra la misma CD para
descubrir el rastro. Si [a segunda tirada falla, debes buscar el ras-
tro durante 30 minutos (si estds en campo abierto) o 5 minutos
(si estas en el interior) antes de intentarlo de nuevo.

Semilla oscura
Transmutacion
Nivel: Drd 0
Componentes: V, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: una planta normal o criatura tipo planta
Duracion: 1 dia
Tiro de salvacion: Reflejos niega
Resistencia a conjuros: si

Si el objetivo falla su salvacion de Reflejos, sufre 1 punto de da-
fio cuando el conjuro es lanzado y otro cada hora mientras esté
en efecto. La dureza se ignora con respecto al danio de semilla os-
cura, Puede llevar semanas matar a un arbol grande con aplica-
ciones sucesivas de este conjuro, pero una planta pequena
morira en cuestion de horas. Semilla oscura no afecta a criaturas
tipo planta con puntuaciones de Sabiduria y Carisma.

Sendero de nubes
Transmutacion
Nivel: Drd 1
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + §'/2 niveles)
Objetivos: una criatura/nivel, no pudiendo estar dos de ellas
separadas por mas de 30
Duracion: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacion: Reflejos niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Creas almohadillas gaseosas de substancia nubosa en los pies
de los objetivos, permitiéndoles asi caminar por las nubes. Es-
tas almohadillas permiten a cada objetivo moverse hacia arriba
o hacia abajo a una velocidad de vuelo de 30, o lateralmente
con una velocidad de vuelo de 60' (perfecta), a voluntad (el mo-
vimiento lateral solo es posible para un objetivo que se en-
cuentre a al menos 90' por encima del suelo). Para tocar de

W
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nuevo la tierra, debe utilizarse una accién estandar para disipar
la materia nubosa, lo cual concluye el conjuro para esa criatura,
El lanzador puede disipar el conjuro, pero solo para todos los
objetivos a la vez (lo cual puede tener consecuencias significa-
» tivas para los que estén todavia en el aire).

Toque contagioso
Nigromancia
Nivel: Drd 6
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: m
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

g Tras lanzar este conjuro, debes elegir
una enfermedad de esta lista: ascua
mental, dolor carmesi, fiebre hilaran-
te, liebre de la mugre, mal de ceguera,

| la muerte viscosa o el temblequeo

| (ver ‘Enfermedad’ en el Capitulo 3 de

la Guia del DUNGEON MASTER para su
descripcidn}. (JLl:llqllier criatura vi-
viente a la que golpees con un ataque
de toque cuerpo a cuerpo durante la du-
racion del conjuro resulta afectada por
un efecto similar al del conjuro contagio,
contrayendo inmediatamente la enferme- _
dad que hayas seleccionado si no supera su t
salvacion de Fortaleza. No puedes infectar a
mias de una criatura por asalto.

Trance en masa

Encantamiento [Compulsion, enajenador]

Nivel: Drd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

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

Objetivo: cualquier niimero de animales, bestias y bestias
magicas con Inteligencia 1 0 2, de las cuales ninguna esté
a mas de 30 de otra.

Duracion: concentracion

Tiro de salvacion: Voluntad niega (ver texto)

Resistencia a conjuros: si

Mediante movimientos ritmicos y musica (o canto, o salmodia}
compeles a los objetivos a que no hagan otra cosa que obser-
varte. Los animales entrenados para atacar o proteger, los ani-
males legendarios, los animales terribles, las bestias y las bestias
magicas tienen derechoa unTS; los animales normales no. Una
criatura afectada puede ser golpeada (con un bonificador +2ala
tirada de ataque, como si estuviese aturdida), pero la accion
rompe el conjuro sobre esa criatura.

Tromba de truenos
Evocacion [Electricidad |
Nivel: Drd 9
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: largo (400" + 40+/nivel]

Area: combinacién de expansiones parecidas a bolas de fuego
(ver texto)

Duracion: instantanea

Tiro de salvacién: ninguna o Reflejos mitad (ver texto)

Resistencia a conjuros: si

Como el conjuro arcano de tromba de meteoritos, lromba de true-
nos evoca estallidos similares a los de un conjuro de bola de fue-
90, salvo en que este conjuro crea bolas de relimpagos. Cuando
lo lanzas, puedes producir o bien cuatro esferas grandes (2' de
diametro) u ocho esferas pequenas (1' de diametro) que surgen
de tu mano abierta e impactan en linea recta en el punto que
designes. Cada esfera deja un rastro de chispas tras de si.
Cualquier criatura en el camino de las esferas es golpeada por
cada una de ellas para un total de 16d6 puntos de dano por elec-
tricidad (sin salvacion). Las esferas se disipan después de causar
este dafo.
Si las esferas alcanzan su destino, cada una estalla
formando una expansion igual a una bola de
fuego eléctrica. La forma de detonacion y el
daio causado a las criaturas en el area de-
penden del tamafio de las esferas, como se
describe a continuacion (ver la descripcion
del conjuro tromba de meleoritos en el Manual
del Jugador para las diferentes formas).
Esferas grandes: cada esfera grande tiene una ex-
pansién de 15"y causa 4dé puntos de daio por
electricidad. Las cuatro esferas explotan en sus
puntos de impacto con una forma, o bien de dia-
mante grande, o bien de recuadro grande (a tu elec-
cién) en torno al punto central del conjuro. Las
explosiones empiezan a 29' de distancia de los
bordes de la forma, creando zonas en las que se
« solapan los efectos del conjuro, y exponiendo
" el centro a las cuatro explosiones.
Esferas pequefias: cada esfera pequena tiene
un radio de expansion de 7 1/2' y causa 2d6
puntos de dafio por electricidad. Estas esfe-
ras explotan con sus puntos de impacto
%y formando, o bien un recuadro dentro
de un diamante, o un diamante dentro
de un recuadro, en torno al punto cen-
tral de impacto. Cada uno de los lados ex-
ternos de la forma mide 20", Las cuatro areas se
solapan en el centro del esquema, y dos o tres dreas se solapan
en varias secciones de la periferia.

Una criatura atrapada en uno de los estallidos puede intentar
una salvacion de Reflejos para mitad del dafio. Las criaturas gol-
peadas por varias explosiones deben realizar salvaciones contra
cada estallido de forma separada. Cualquier criatura que falle
una salvacion esta aturdida durante 1d4 asaltos, ademas de re-
cibir el dafo completo.

Truco animal
Transmutacion
Nivel: Drd 0, Exp 1
Componentes: V, 5, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
Objetivo: un companero animal vinculado a ti mediante un
efecto de amistad con los animales
Duracion: instantaneo
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CAPITULO 6: CONJUROS

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Tu compafiero animal realiza un truco de ru eleccion que no co-
nocia hasta ese momento. Este truco puede ser cualquiera de
los listados en la barra lateral de 'Compaferos animales’ en el
Capitulo 2 de la Guia del DUNGEON MASIER O e el Capitulo 2 de
este libro. El animal no retiene ningtin conocimiento del truco
despues de realizarlo.

Ultimo aliento

Nigromancia

Nivel: Drd 4

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: criatura muerta tocada
Duracion: instantaneo

Tiro de salvacién: ninguno (ver texto}
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Con este conjuro, puedes hacer que una criatura muerta vuelva
a0 puntos de golpe, siempre que muriese en el asalto inmedia-
tamente anterior. Sufres 1d4 puntos de dafio por Dado de Gol-
pe de la criatura afectada, y tu resistencia a conjuros no puede
evitar este dafo.

El alma del objetivo debe estar libre y dispuesta a retornar
(ver ‘Devolver la vida a los muertos en el Capitulo 10 del Ma-
nual del Jugador). Si el objetivo no desea volver, el conjuro no
funciona; por ello, un sujeto que desee retornar no tiene TS.

Ulltimo aliento cura suficiente dafio para devolver los puntos
de golpe actuales del objetivo a 0. Cualquier puntuacion de ca-
racteristica que se encontrase a 0 0 por debajo sube a 1. Los ve-
nenos y las enfermedades normales son curados, pero las
enfermedades magicas y las maldiciones no se deshacen. El
conjuro cierra las heridas mortales y repara el dafo letal de ca-
si todos los tipos, pero las partes del cuerpo perdidas siguen tal
cual cuando la criatura vuelve a la vida. Ninguna de las pose-
siones ni equipo de la criatura muerta resultan afectados en
modo alguno por este conjuro.

Regresar de la muerte es una experiencia terrible. El objeti-
vo pierde un nivel cuando vuelve a la vida, como si hubiese su-
frido un ataque de una criatura consumidora de energia. Este
nivel perdido no puede ser devuelto por ningun conjuro. Un
objetivo que previamente fuese de 11" nivel pierde en su lugar
1 punto de Constitucion. Un personaje (ue muriese con con-
juros preparados tiene un 50% de posibilidades de haber perdi-
do cada uno de los conjuros en el momento de ser revivido,
ademas de los conjuros perdidos por haber perdido un nivel.
Una criatura lanzadora de conjuros que no los prepare (como
un hechicero) tiene un 50% de posibilidades de haber perdido
cada uno de los espacios de conjuros, como si los hubiese utili-
zado para lanzar un conjuro, ademas de perder espacios de con-
juros por perder un nivel.

Ultimo aliento no tiene efecto sobre una criatura que haya es-
tado muerta mis de un asalto. Una criatura que muriese por un
efecto de muerte no puede ser revivida por este conjuro, como

tampoco pueden ser revividos ajenos, constructos, elementales
i muertos vivientes. Ultimo aliento no puede traer de vueltaa |
criaturas que murieran a causa de la edad.

Vision del poder

Adivinacion

Nivel: Drd 1

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

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

Objetivo o Area: una criatura

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no }
]
i

Determinas el nimero de DG (incluyendo los de niveles en!
una clase) que tiene actualmente una criatura. Si la criatura tie-
ne tantos DG de monstruo como niveles de clase, vision del pn-!
der solamente revela el total. No puedes determinar cuantos
niveles en clases tiene la criatura, y los niveles negativos no se
contabilizan respecto a los DG. Por ejemplo, tanto una criatura
de 10 DG como un personaje de 10! nivel con 4 niveles negati-
vos aparecen como criaturas de 10 DG.

Wose de la madera

Conjuracion (Creacion}

Nivel: Drd 1

Componentes: V, 5, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + §/2 niveles)
Efecto: un sirviente de la naturaleza
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacion: ninguna
Resistencia a conjuros: no

Un wose de la madera es un espiritu de la naturaleza verdoso pe-
ro transliicido al que puedes ordenar que realice tareas natura-
les simples. Puede construir un fuego de campamento, recoger
hierbas, dar de comer a un compafiero animal, atrapar un pez 0
realizar cualquier otra tarea simple que no im plique un conoci-
miento de la tecnologia. No puede, por ejemplo, abrir un cofre
cerrado con pestillo, ya que no sabe como funciona un pestillo.

El wose puede realizar sélo una actividad al tiempo, pero re-
petird la misma actividad si se le pide. Por ello, si le ordenas re-
coger hojas, continuara haciéndolo mientras centras tu
atencion en otra parte, siempre que permanezcas dentro del al-
cance.

El wose tiene tuna puntuacion efectiva de Fuerza de 2, por lo
que puede levantar 20 libras y arrastras 100 libras. Puede activar
trampas, pero la fuerza de 20 libras que puede ejercer no suele set
suficiente para activar la mayoria de los sensores de presion. Su
velocidad es de 15 en cualquier direccién, incluso hacia arriba.

Un wose de la madera no puede atacar de ningtin modo; nun:
ca se le permite una tirada de ataque o unTS. No puede resultar
muerto, pero se disipa si recibe 6 puntos de dano de un ataque
de area. Si intentas enviar al wose mas alla del alcance del con
juro (medido desde tu posicion actual), deja de existir.
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Una guia para barbaros, druidas y exploradores

Estas fuerzas de la naturaleza
pueden capear cualquier temporal

Los barbaros, druidas y exploradores son los campeones, nobles e inque-
brantables, de las tierras virgenes. Este libro esta repleto de nuevos modos
de personalizar incluso a los personajes mas veteranos, incluyendo:

* Nuevas dotes, armas, conjuros y objetos magicos.
* Reglas mejoradas y mas detalladas de la aptitud forma salvaje.

* Nuevas clases de prestigio como el berserker frenético,
el cabalgavientos o el sefior del cieno.

* Un nuevo tipo de objeto magico: la infusion.

Los Dungeon Masters y los jugadores que deseen afadir

una nueva dimensién a sus béarbaros, druidas y explora-

dores descubriran en estas paginas un tesoro de
material indispensable.

Para utilizar este accesorio, un Dungeon Master
necesita también el Manual del Jugador,
la Guia del DuncEON MAsTER y el Manual de Monstruos.
Un jugador sélo necesita el Manual del Jugador.
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