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!DTRODUCCION

La magia es la savia arcana que da vida a los mundos fantasti-
cos. No existe ingrediente mas fundamental para el juego
Dunceons & DRACONS. No hay clases tan elegantes (y
ninguna tan fascinante) como las de los magos y hechiceros
del juego. Estos héroes disponen de un poder cuya auténtica
fuente es un misterio. Aunque muchos han intentado domi-
narlo, al final todos han fracasado, pues la magia es una fuerza
que supera toda explicacion.

A pesar del misterio, 0 a causa de él, la magia es un portalaun
reino donde todo es posible. Deja que las clases marciales explo-
ten la mera capacidad fisica: los lanzadores de conjuros arcanos
conocen las claves y los rituales que liberan el poder del propio
tejido de la realidad. Atados solo a su propia conciencia, los
lanzadores de conjuros se hacen cada vez mas expertos en el

saber arcano, y algunos llegan a poseer poderes similares a los de
w.ia deidad.

QUE ES Y QUE NO ES
ESTE LIBRO

Este material es completamente nuevo y forma parte de la
nueva edicién del juego DUNGEONS & DRaGONS. Podris
encontrar nuevas dotes, conjuros y clases de prestigio, asi
como consejos titiles para sacar el maximo partido a tu lanza-
dor de conjuros.

Este suplemento ha sido disefiado para combinarse con las
reglas presentadas en el Manual del Jugador, la Guia del
DunceON MasTER y el Manual de Monstruos.

Este libro presenta opciones para jugar a D&D® no
restricciones. Los jugadores pueden pedir a sus Dungeon

INTRODUCCION -

Master que incorporen cualquiera de los elementos de este
libro, y éstos también pueden usar las nuevas dotes, conjuros
y clases de prestigio para disefiar personajes no jugadores.
Usa lo que quieras y cambia o ignora el resto. {Cogelo y
disfruta!

COMO USAR ESTE 1IBRO

El principal objetivo de este libro es ayudarte a adaptar tu
personaje mago o hechicero, personalizindolo, ampliando el
alcance de sus capacidades, y mejorando el papel que desem-
pena en el grupo aventurero.

La informacion de este libro es una guia para los jugadores
y DMs. Ademis de ofrecer material completamente nuevo,
también orienta y aconseja en temas de constante interés
entre los personajes lanzadores de conjuros.

e : El Capi-
i : tulo 1: saber
/" 7+ arcano, da expli-
g - caciones, CONsejos Y
expansiones sobre asuntos de
magia que ya forman parte del
.:‘-\ _ juego, como la eleccion de una espe-

: cialidad, la obtencién de dotes metamagi-
cas o la manutencion de familiares.

El Capitulo 2: dotes, ofrece dotes especiales
para mejorar tus lanzadores de conjuros, tales come
Sustitucion de energia y Conjuros de sanctasanctorum.

El Capitulo 3: clases de prestigio, lleva a tu lanzador de
conjuros en nuevas direcciones, como las del maestro de la
lividez, el erudito elemental y otras clases de prestigio.

Fl Capitulo 4: las herramientas del oficio, presenta
objetos especializados de interés tanto para los personajes
lanzadores de conjuros como para los que no lo son.

El Capitulo 5: conjuros, no sélo expande la seleccién de
conjuros arcanos desde el nivel 0 hasta el 9, sino que también
da consejos adicionales sobre cdino disefiar nuevos conjuros
propios, asi como las versiones oficiales y actualizadas de los
conjuros polimorfarse y polimorfar a otro. Las versiones presen-
tadas aqui sustituyen a las del Manual del Jugador.
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; CAPITULO 1: SABER ARCANO

CRPITULO 1:
SABER ARCADO

"El talento s un regalo; la prictica es lo que abre el envoltorio.”
—Mialee

;Cuil es el mejor modo de desarrollar los talentos mégicos de
tu PJ? ; Deberias considerar un familiar mejorado? ;Cual seria
el diseno adecuado para una mansién magica? Este capitulo
aborda éstas y otras cuestiones sobre magos y hechiceros.

COMO CREAR
UN LANZADOR
DE CONJUROS EFICAZ

La intencién de estos consejos es ayudarte a aumentar tus
opciones como hechicero o mago. Se basan en la experiencia
de los autores pero, como todos los consejos, son subjetivos.
Atin asi, son un punto de inicio, unas bases sobre las que
puedes construir tu propio lanzador de conjuros ideal.

Lo basico

Unos cuantos retoques ¢n tu personaje desde el principio
pueden marcar después la diferencia.

Puntuaciones de caracteristica

Un personaje medio de 1. nivel tiene unas puntuaciones
tipicas de caracteristica de 15, 14, 13, 12, 10 y 8. Tu primer
impulso puede ser poner la puntuacion mds alta en la carac-
teristica que rige tu lanzamiento de conjuros (Inteligencia
para un mago o Carisma para un hechicero). Esta es una
buena eleccién por varias razones: comienzas con las mejores
CDs de salvacion posibles para tus conjuros, y puedes lanzar
conjuros adicionales y de nivel superior. Una Inteligencia
alta, ademds, también garantiza mis puntos de habilidad.

No obstante, ésta no es la tinica opcion. Puedes poner tu
mejor puntuacién en una caracteristica que te ayude a mante-
nerte vivo el tiempo necesario para lanzar rodos esos conjuros
tan buenos. El truco aqui consiste en equilibrar la perspectiva
a largo plazo con la supervivencia a corto plazo. Poner la
segunda mejor puntuacién en tu caracteristica de lanza-
miento de conjuros, y la més alta en otro sitio suele ser una
buena solucién. Siempre puedes subir la Inteligencia o el
Carisma al llegar a 4.° nivel (y cada cuatro niveles posteriores).
Incluso si decides prepararte a largo plazo poniendo tu mejor
puntuacion en la caracteristica de lanzamiento de conjuros,
no es mala idea poner tu segunda mejor tirada en una carac-
teristica de "supervivencia”.

;Qué caracteristicas te ayudan a sobrevivir? La Constitu-
cién es una buena eleccion, ya que simultineamente aumenta
tu salvacion de Fortaleza, que no es tu mejor categoria (las
salvaciones de Voluntad tienen los modificadores mas altos
para magos y hechiceros) y tus puntos de golpe. ;Y qué mago
no necesita mas puntos de golpe al principio?

La Destreza es tan buena como la Constitucion, pero
requiere un poco mis de fe. Mejora tu salvacion de Reflejos
(que tampoco es la que tienes mejor) , ayudindote a evitar

muchos efectos de conjuros y dano de trampas, asi como tu
CA. Al sufrir menos dano de media, puedes permitirte tener
menos puntos de golpe. Ademis, te ayuda en los ataques a
distancia, como los de algunos conjuros. Si tu seleccion de
conjuros incluye muchos que precisen una tirada de ataque a
distancia, te vendri bien una Destreza alta.

Elegir un familiar

Los distintos familiares ofrecen muchos beneficios, asi que
dedica tiempo a meditar cuil prefieres. Es dificil pasar por
alto la utilidad de un familiar volador como un cuervo o un
biiho, sobre todo cuando son capaces de realizar ataques de
toque por ti, pero piensa en un humilde sapo; te da un modi-
ficador +2 a la puntuacién de Constitucién. No sélo puede
reforzar tu débil salvacién de Fortaleza, sino ademas anadir
unos puntos de golpe muy importantes en cada nivel.
Teniendo en cuenta el devenir de la carrera de un aventurero,
un sapo puede proporcionar el mayor beneficio en conjunto.
La rata y la comadreja también son buenas opciones, pues
ambas garantizan un modificador +2 en ru s tiros de salvacién
débiles (Fortaleza y Reflejos, respectivam :nte).

Equipo

Hoy dia, un lanzador de conjuros no queda inutilizado en
absoluto cuando se queda sin sortilegios. Ponerte a luchar
cuerpo a cuerpo no es tu estilo, pero siempre esta bien tener
a mano un arma a distancia. Si eres elfo, 1 buena Destreza y
tu competencia natural con los arcos te hacen un tirador
competente con el arco largo. Incluso una ballesta puede ser
un arma aceptable, aunque aumente el riempo de recarga.

Cuando rednas un poco de dinero, compensa invertirlo en
algunas "deflagradoras™: frascos de dcido, fuego de alquimista
o agua bendita. Cualquiera de ellos sirve para atacar a distan-
cia en un apuro (sobre todo si tienes buena Destreza). Los
objetos disruptores y retrasadores como las piedras de trueno,
las pellas fulgurantes o las bolsas de marafia tambien pueden
salvarte el pellejo cuando no te queden conjuros.

Una cesta para familiar (ver el Capitulo 4: las herramientas
del oficio) es un objeto casi indispensable para mantener a
salvo a ese preciado compafiero.

Seleccion de dotes

Todas las dotes tienen su utilidad, pero suele ser tan impor-
tante cuindo las consigues como cuiles coges. Una mala
eleccién al principio puede obstaculizar toda tu carrera.

Lo primero es lo primero

Los magos obtienen gratis Inscribir rollo de pergamino, asi
que prepara siempre rollos de pergamino si tienes tiempo y
dinero. Resulta barato crear pergaminos de conjuros de nivel
bajo, y constituyen una buena reserva, permitiéndote lanzar
mas conjuros al dia de los que seria posible de otro modo. Los
hechiceros no comienzan con una dote gratuita, y puesto que
ya pueden lanzar conjuros varias veces al dia, Inscribir rollo
de pergamino quizds no sea la mejor opcién. Se benefician
mas de las dotes que mejoran la eficacia del lanzamiento
como Soltura con una escuela de magia.

El mejor modo de usar las dotes adicionales es mejorando
tus conjuros. Las dotes metamigicas hacen exactamente eso,




CAPITULO I: SABER ARCANOD

pero la mayoria elevan el nivel de conjuro mucho mis de lo
que resulta prictico cuando se estd empeza.ido. Por tanto
piensa en coger antes algunas dotes generales.

Una dote excelente para magos y hechiceros es Soltura con
una escuela de magia, que aumenta las CDs de las salvaciones
de los conjuros que lances de una escuela en particular. Fsta
dote ademds prepara el terreno para Soltura mayor con una
escuela de magia (ver el Capitulo 2: dotes): cuanto mayor sea
la CD de la salvacion, mas posibilidades tendris de afectar a
los enemigos con tus conjuros. Soltura con una escuela de
magia suele ser mas util que Conjuros penetrantes, que solo
sirve contra criaturas con resistencia a los conjuros, asi que
tiene sentido coger aquella primero (sobre todo si eres mago
especialista). No obstante, considera Conjuros penetrantes
para mas adelante, ya que con el tiempo deberis enfrentarte 2
oponentes con resistencia a los conjuros.

Por otro lado, cuando lanzas conjuros que se resuelven con
ataques de toque a distancia, las CDs de las salvaciones son
menos importantes que lo bien que pueda: acertarles. Un
lanzador de conjuros en esta situacién probs slemente tenga
una Destreza alta y pueda beneficiarse muc 10 de Disparo a
bocajarro y Disparo preciso. Como los conjuros de toque a
distancia funcionan igual que las armas a distancia, ambas
dotes también los mejoran (ver las armas sortilegas en el
Capitulo §: conjuros). Lo mejor es que estas dotes son dtiles
asimismo con tu arco o ballesta,

El siguiente paso

Cuando subas unos cuantos niveles, serd el momento de
adquirir otra dote general. Es dificil decir no a Elaborar
pocién, sobre todo si eres un mago. Crear un objeto magico
consumible que pueda usar cualquiera, a la mitad del precio
de mercado es una gran ventaja (como cualquier otra dote de
creacion de objetos). Fabricar varita es también muy ttil, y
esti disponible a partir del 5.° nivel (cuando un mago recibe
su primera dote adicional). Para los magos es vital, y los
hechiceros deberian pensar seriamente en cogerla. Muchas
veces una varita creada por uno mismo puede ser la salvacién
cuando los sortilegios personales escaseen.

Magos

Los magos tienen una gran ventaja en sus dotes adicionales
(metamagicas, de creacién de objetos, y de maestria en conju-
fos). Las dotes metamagicas son tus mejores aliadas, pero
piensa bien con cuiles empezar. Tus primeras elecciones no
deberian aumentar el espacio de conjuro mis de uno o dos
niveles, para poder aprovecharlas de inmediato con los conju-
t0s de bajo nivel. Mas adelante ya podris ir a por dotes meta-
magicas mds jugosas, como Apresurar conjuro o Maximizar
conjuro. ;Cual es mejor? Maximizar conjuro sélo incrementa
ttes niveles el espacio de conjuro, y puedes sacar mucho
partido a un proyectil mdgico maximizado. Atin asi, Apresurar
conjuro s tu as en la manga: un trepar cual avicnido apresu-
tado te permitira retirarte en una situacion comprometida.
En niveles elevados, una puerta dimensional o volar apresura-
dos siempre son una buena reserva,

Iiurhitrems

Las dotes generales suelen ser la mejor opcion para los hechi-
teros. Ya que estds lanzando los mismos conjuros una y orra

vez, Soltura con una escuela de magia sigue siendo una buena
eleccion. Aplicando esta misma filosofia, podrias adquirir
Soltura con una escuela de magia en otras escuelas, y Soltura
mayor en una escuela de magia para una o mas de ellas, ral vez
con Conjuros penetrantes y dotes que mejoren tus ataques a
distancia. Entre las dotes de este tipo destaca Especializacién
en conjuros (ver el Capitulo 2: dotes), que junto con Dis paro
a bocajarro, te permite infligir +3 puntos de dafio con tus
sortilegios de ataque a distancia.

Los hechiceros deberian tener cuidado con las dotes meta-
migicas. Cuando usas una de ellas, lanzar un conjuro es una
accion de asalro completo (ver Tiempos de lanzamiento en ¢l
Capitulo 5: conjuroes). No puedes realizar una accion de movi-
miento ese asalto, lo cual puede ser peligroso en un combate.
Para estos personajes, Apresurar conjure no vale la pena.
Maximizar conjuro sigue siendo una buena opcion, pero no
puedes usarla con eficacia hasta llegar a nivel 87 (cuando al fin
puedes lanzar conjuros de 4 nivel). Por otra parte, con una
seleccién tan limitada de conjuros, las dotes metamagicas te
dan una flexibilidad muy necesaria, sobre todo en conjuros
de ataque. Por ejemplo, a nivel 87 puedes lanzar un conjuro de
4! nivel tres veces al dia como minimo, pero solo conoces
uno. Si consigues un conjuro util como polimorfarse, invisibili-
dad mejorada, o puerta dimensional, tienes que renunciar a
buenos sortilegios ofensivos de 47 nivel como tormenta de
hielo. Pero un proyectil mdgico maximizado, una flecha dcida de
Melf potenciada, o una bola de fuego agrandada o intensificada
te ayudan a compensarlo.

Seleccion de conjuros

Los conjuros hacen al mago. Aunque la diversidad y cantidad
de conjuros arcanos te permite desempeiiar gran variedad de
papeles, es probable que tus compafieros recurran a ti por tu
poder ofensivo, y para resolver problemas magicamente.
Muchas veces, sers el Ginico miembro del grupo capaz de
danar o destruir a varios oponentes al mismo tiempo (sin
sacrificar potenciales conjuros curativos, como ocurre a los
clérigos). Otras veces, el conjuro correcto puede resolver un
problema dificil o hasta convertir una derrota en un triunfo.

Conjuros de nivel bajo

Algunos se resisten, pero al final, todo hechicero y mago coge
proyectil magico. ;Y por qué no hacerlo?, es un conjuro ofen-
sivo de 1" nivel que no necesita tirada de ataque ni permite
tiro de salvacion. Otro conjuro vital, sobre todo para un mage,
es armadura de mago. Un hechicero puede esperar un poco
para cogerlo, puesto que lanzarlo repetidamente no sirve de
nada. Sin embargo, si hay un monje en el grupo, probable-
mente se Convertira en tu mejor amigo cuando lances sobre &
armadura de mago antes de cada aventura, pues todos los tipos
de bonificadores a Ia CA del monje se apilan.

Cuando adquieras més conjuros de 17 nivel, considera los
que resuelven un encuentro sin rayos ni explosiones, como
hechizar persona (convierte a un oponente hostil en amistoso,
al menos un rato) y cambio de aspecto (un disfraz prictico). El
conjuro dormir puede rener efectos espectaculares contra
grandes grupos de adversarios débiles. Rociada de color es casi
igual de eficaz contra rivales débiles, e incluso tiene alguna
utilidad contra criaturas a las que no afecta dormur,
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En cuanto tu lanzador de conjuros pueda lanzar sortilegios

de 27 nivel, elige los que mejoren caracteristicas. Ahora mis

. : que nunca, tus puntuaciones de caracteristica determinan lo
bien que soportas o infliges dafio de todo tipo. Como gracia
felina y aguante sirven para cualquier personaje, un hechicero
puede decidir coger primero uno de ellos, debido a su limi-
tada seleccion de conjuros. Fuerza de toro es menos ttil para
un lanzador de conjuros, pero si los combatientes de tu grupo
pueden contar contigo para mejorar sus puntuaciones de

- > -7

¥ Fuerza, ti puedes contar con ellos para que te protejan con

eficacia en un combate.
Entre los conjuros de 2° nivel, invisibilidad es muy il,
sobre todo si hay un picaro en el grupo. Los magos también

= se benefician al aprender ver lo invisible, pero la seleccién
&' o limitada del hechicero probablemente hari que sea un
ST b : ; ; : ; ;
L M, 8 conjuro que éste prefiera dejar para mas adelante. A medida
e o & 5 que aumente tu lista de conjuros de 2° nivel, considera pauta

i hipnotica (tril para echar a los oponentes de una lucha o para
distraerlos sin causarles dano) y levitar.

Ningtin lanzador de conjuros puede serlo sin disipar magia,
y sin duda deberia ser uno de tus sortilegios de 3 nivel. Un
hechicero puede preferir bola de fuego, rayo relampagueante o
volar como primera eleccién, pero éste conjuro merece ser la
siguiente. Sus usos son innumerables: puedes rebajar un
poco a los enemigos que usan conjuros, erradicando sus
mejoras de caracteristica, protecciones magicas, e incluso
sus conjuros antimagia con una buena tirada. Otros conju-
ros de 3 nivel buenos para resolver problemas son suges-
tion, esfera de mvisibilidad, y don de lenguas, También tienes atu
disposicién algunos conjuros excelentes para apoyar al
grupo, como el increible acelerar.

Conjuros de nivel superior
Una vez que has conseguido un repertorio de conjuros del 1.
al 35" nivel, deberias tener una idea bastante aproximada del
tipo de personaje que estds interpretando. Al continuar en esa
linea es sencillo coger conjuros de niveles superiores, aunque
siempre puedes cambiar tu enfoque.

Magos

Si eres de los que disfrutan gusta machacando a los oponentes
con conjuros ofensivos, tienes mucho donde elegir. Conjuros
como tormenta de hielo, muro de fuego, nube aniquiladora, cono de
frio, reldmpago zigzagueante, bola de fuego de explosion retardada,
rociada prismatica, horrible marchitamiento, nube incendiaria o
tromba de meteoritos (el conjuro de atague mas potente y ripido
del juego) te permiten infligir dafio a mansalva.

Puede que también quieras considerar medios alternativos
de atacar a tus oponentes. A veces, por ejemplo, es mejor
derrotar rapidamente a un enemigo poderoso que dafiar a
varios a la vez. Conjuros como polimorfar a olro, asesino fantas-
mal, exorcismo, desintegrar y los distintos sortilegios de palabra
de poder estin disefiados para este cometido.

Si ya tienes los conjuros de ataque basicos de nivel bajo
(proyectil magico, bola de fuego y rayo relampagueante) éstos segui-
rin resultindote dtiles. Si no sélo estis interesado en el
combate, puedes considerar conjuros que te den flexibilidad
y te permitan llevar a cabo tareas que nadie mas puede hacer.
Entre estos sortilegios estan polimorfarse, puerta dimensional,
pasamiento, transmigracion, puerta en fase, los distintos conjuros

Hechiceros

de mano de Bighy, y los sortilegios que dan los resultados mis

flexibles del juego, deseo limitado y deseo.

Los que prefieran un planteamiento mis defensivo para i
de aventuras, también tienen multitud de conjuros de niv
superior a su disposicion. Piel pétrea es una buena defe
contra lo que sea, sobre todo cuando se usa junto a un
gio de escudo y unos cuantos buenos objetos defensivos. M
de fuerza es la defensa fisica definitiva y campo antimagia
igual de eficaz contra amenazas mégicas. No pases tam
por alto contingencia, retorno de conjuros y mente en blanco.

Si te gusta la sutileza al encarar los encuentros, las mejo
opciones son hechizar monstruo, inmovilizar monstruo, domi
persona, rechazo y dominar monsiruo. Los conjuros para reco
lar informacién, como escudrifiamiento, ojo arcano, analz
esencia magica, conocimiento de leyendas, escudrifiamiento mayor
visidn te ayudan a prepararte para lo que ha de venir.

La seleccion de conjuros del hechicero es mucho mas im
tante que la que realiza un mago. No hay espacio para luj
caprichosos, cada conjuro que coges significa que renuncias
otro que podrias haber aprendido. Tus elecciones te acom
fan durante el resto de tu trayectoria, para bien o para
Medita detenidamente cada una de ellas.



Tuaurténtico poder es la aptitud de lanzar el mismo conjuro
una y otra vez, y el truco consiste en tener el sortilegio apro
piado a mano. Por tanto, ;qué tipo de hechicero eres?

¢Te sientes comodo en una posicion de apoyo? Si es asi,
considera conjuros que puedan transportar al grupo, como
trepar cual avdcnido, levitar, volar, puerta dimensional y teleportar.
Una eleccién de sortilegios como ésta resulta iitil, pero no
suele ser muy satisfactoria al jugar. Un rayo relampagueante
chisporroteando entre tus dedos es algo muchisimo mas
divertido, aunque no resulte tan versatil. Los hechiceros
pueden convertirse en plataformas méviles de artilleria muy
buenas. Quizas prefieras aprovisionarte de conjuros de ataque
al principio, y afadir los de apoyo mis adelante.

A medida que ganas niveles y completas tu planteamiento
bisico, busca sortilegios que te den la maxima flexibilidad.
Cuando tienes pocos conjuros, debes sacarle el miximo
partido a cada uno de ellos. Los sortilegios de la escuela de
Lusion, por ejemplo, te permiten crear cualquier efecto que
desees; en particular esto es aplicable a conjuros con el
descriptor de sombra. Los distintos conjuros de “muro” son
titiles tanto para ataque como para defensa. Cualquier conjuro
de convocar monstruo es bueno para el combate, pero si
también tienes el conjuro don de lenguas o hablas los idiomas
apropiados, puedes usar a los monstruos convocados para
otras tareas (desde echar puertas abajo hasta disparar tram-
pas). Es buena idea coger polimorfarse a la primera oportuni-
dad que tengas: este conjuro te da libertad de movimientos,
defensa, y no impide que ataques en tu nueva forma.

Cuidado con los conjuros similares que van en serie. Los
magos pueden permitirse aprender todos los conjuros de
convocar monstruo, por ejemplo, pero i no. Hay poca diferen-
cia entre los que tienen nivel similar (convocar monstruo 1 y
convocar monstruo 11, por ejemplo), asi que si aprendes mas de
uno, asegurate de que cada vez obtienes una mejora significa-
riva. De igual modo, no necesitas cambio de aspecto y alterar ¢l
rropio aspecto a la vez. Cuando llegues a niveles superiores,
deberds elegir entre conjuros equivalentes como sugestion y
hechizar monstruo, puerta dimensional y teleportar, inmovilizar
persona e inmovilizar monstruo, o sugestion de masas y hechizar a
las masas. Vale la pena echar un vistazo al siguiente nivel y
decidir qué opciones quieres ya y cuiles pueden esperar.

Seleccion de objetos magicos

o tengas miedo de usar objetos magicos. Acumularlos sirve
de poco si como resultado de ello terminas muerto. Construir
© comprar objetos migicos no permanentes como pociones,
rollos de pergamino, varitas y similares aumenta radical-
mente la efectividad tanto de tu lanzador de conjuros como
de todo tu grupo. _

Si eliges cualquier dote de creacién de objetos, tisala. Crear
rollos de pergamino a 1y 2° nivel, pociones a 3™ ya4,y(lo
mas valioso) varitas a 5.° nivel, aumenta tus probabilidades de
“Upervivencia y las de tu grupo, gastando mucho menos que
. hubiérais comprado esos objetos. Por ejemplo, un PJ tipico
de nivel 5°podria tener objetos y tesoro por valor de 9.000 po.
Construir una varita de un conjuro de 3 nivel cuesta 5.625
Po!la mitad de su precio de compra.

Considera el construir o comprar rollos de pergamino de
acelerar, invisibilidad y piel pétrea. Estos tres conjuros, junto con

los de tu propia seleccion, pueden hacerte imparable (aunque
es posivle que tus enemigos hagan lo mismo, y por ello debe-
rias tener siempre a mano un disipar magia). Otro gran uso
para los pergaminos, sobre todo si puedes inscribirlos wi
mismo, es llevar conjuros para los que no suelas usar un espa-
€io, pero que puedas necesitar desesperadamente en alguna
ocasion, como ancla dimensional, apertura, arma mgica, cerra-
dura arcana, corcel fantasmal, de la piedra a la carne, disipacion
mayor, localizar objeto, mano del mago, muro de fuerza, quitar
maldicion, truco de la cuerda, o visién en la oscuridad.

Si puedes permitirte construir una varita, flecha dcida de
Melf es una buena opcién de ataque, pero puede ser mejor dar
apoyo al grupo. Tus compafieros aventureros estarin mas
dispuestos a prestarte el dinero para construir una varita de
resistencia, fuerza de toro o gracia felina que ellos puedan usar. Y
por supuesto, cuanto mds poderoso sea el grupo en conjunto,
mas posibilidades tendris t de sobrevivir.

Otros objetos que pueden salvarte la vida son las pociones
de curar. Considera también una pocién de aguante, y no te
preoc ipes en malgastarla. Los puntos de golpe adicionales
siemj re son valiosos. Otros objetos titiles y de precio razona-
ble son botas de velocidad, broche de escudo, guantes de Destreza, las
distintas piedras ioun, y la presea contra venenos.

A medida que obtengas experiencia y fondos, te podris
permitir algunos objetos permanentes, como el conjunto
defensivo formado por brazales de armadura, anillo de proteccion,
amuleto de armadura natural y capa de resistencia. Consigue los
objetos més poderosos que puedas pagar, pero intenta antes
combinar entre si objetos que sean débiles individualmente,
pero cuyos efectos se apilen bien. Esto es mis barato y menos
fragil que confiar en un par de objetos poderosos (ya que, si
pierdes un objeto, tu proteccién no se reduciri tanto).

Una vez cubiertas tus necesidades defensivas bisicas, tu
MejoT apuesta es aumentar tu caracteristica de lanzamiento
de conjuros lo antes posible, con una diadema del intelecto o
una capa de Carisma (en este caso deberis sustituir la capa de
resistencia por un atuendo de resistencia, pues sélo puedes llevar
una capa a la vez). Los beneficios que obtienes son mis conju-
ros y mayores CDs de salvacién. Presta atencién también a
otros cbjetos que mejoren tu lanzamiento de conjuros, como
anillos de hechiceria y perlas de poder.

En general puedes seleccionar objetos mégicos de coste
alto tal como harias con los conjuros, pero como existe un
limite al niimero de objetos que puedes usar a la vez, céntrare
en los que te den posibilidades que no te proporcionen tus
conjuros. Los bastones, por ejemplo, te darin acceso a una
seleccion de conjuros ripidamente reutilizables, a menudo
mds poderosos que los que hay en una varita. Un baston de
fuego y escarcha contiene un buen poder ofensivo. Un bastin de
tierra y piedra mejorara tu movilidad, y un bastén hechizador
sirve para reducir a los oponentes sigilosamente y sin lucha.
Mantén tus expectativas dentro de lo razonable: un bastin de
paso o uno de poder es a la vez potente y versitil, pero su coste
es prohibitivo, y no es probable que te topes con uno.

Los ojos hechizadores, de la fatalidad o petrificantes te pérmiten
hacer ataques de mirada, lo que puede ser muy eficaz contra
oponentes que se acerquen demasiado. Si tu seleccién de
conjuros ya te da un gran poder ofensivo, puedes buscar obje-
tos mas versitiles como la tinica de camuflaje, la tiinica de colo-
res hipnéticos, los ojos de aguila o las gafas de vision minuciosa.
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Si no tienes muchos conjuros de Adivinacién, una bola de
cristal es un artefacto practico para reunir informacién (sobre
todo si tienes buena puntuacion en la habilidad Escudrinar),
asi como un yelmo de telepatin o un medallon de los pensamientos,
aunque tendrds que quitarte tu amuleto de armadura natural
para usar este ultimo. Las distintas figuritas de poder maravilloso
pueden proporcionarte transporte, aliados en la lucha, o
ambas cosas. Para conseguir movilidad completa, es dificil
encontrar algo mejor que una alfombra o escoba voladora.

Expandir el alcance

de un especialista
He aqui un modo sutil de forzar el
limite de los objetos mégicos que
puede utilizar un especialista:
coge al menos un nivel de hechi-
cero. Los P) de esta clase tienen
acceso a todas las escuelas de
magia, y aungue sigues sin ser
capaz de preparar y lanzar conju-
ros de tu escuela o escuelas
prohibidas por ser mago, puedes
usar objetos de preparacién o
desencadenantes de conjuros
para cualquier sortilegio arcano
por ser hechicero.

Por supuesto, un planteamien-
to como éste tiene sus propios
costes. Cada nivel de hechicero
que cojas es un nivel de mago que
desperdicias, por lo que retrasas
el acceso a los conjuros de nivel

mdis alto.

Solo para magos:
especializarse en una escuela

La especializacién permite a un mago preparar
cada dia un conjuro adicional de la escuela selec-
cionada por nivel de conjuro, y obtener un modi-
ficador +2 en las pruebas de Conocimiento de
conjuros para los sortilegios de dicha esruela.
Este beneficio resulta muy qtil al aprender
conjuros nuevos (ver Afadir conjuros al libro de
conjuros de un mago' en la pigina 155 del
Manual del Jugador). Cuanto mayor sea la selec-
cién de conjuros que puedas preparar y lanzar
cada dia, mejor mago serds. No obstante, muy a
menudo, las pruebas de Conocimiento de conju-
ros entran en juego cuando intentas utilizar detec-
tar magia para identificar un aura magica, cuando
intentas realizar un contraconjuro, o cuando lees
por primera vez sortilegios en un pergamino.
No obstante, la especializacién tiene un precio.
Para dominar tu escuela escogida, debes renun-
ciar a todos los conjuros de al menos otra escuela.

No puedes anadirlos a tu libro, prepararlos para
alguien mis, ni siquiera lanzarlos mediante objetos magicos
que utilicen activacion por finalizacion de conjuro (rollos de
pergamino) o por disparador de conjuro (varitas y bastones).
Ademais, sufres un penalizador —5 en las pruebas de Conoci-
miento de conjuros que tengan que ver con cualguier sortile-
gio o efecto de una escuela prohibida.

Por ultimo, debes decidir si te especializas cuando t perso-
naje empieza a jugar, y estaras condicionado por esa eleccién.
No puedes tener mis de una especialidad. incluso aunque
seas multiclase, pues sigues siendo un mago, no importa la
especialidad que elijas. Por ejemplo, si eres un evocador de 3
nivel y ganas un nivel, no puedes convertirte en un evocador
de 37 nivel / ilusionista de 1.7 nivel.

Si decides especializarte, deberias coger en cuanto puedas
la dote Soltura con una escuela de magia, con la escuelaen la
que te has especializado. Vas a lanzar muchos conjuros de esa
escuela, asi que también puedes hacer que las CDs de las
salvaciones de esos conjuros sean lo més altas posible.

Pros y contras de cada escuela
Seguidamente veremos cémo te afecta cada una de las posibi-
lidades de cada escuela especializada (ver Especializacion en
una escuela en la pigina 45 del Manual del jugador).

Abjuracion
Si te gusta defenderte con fuerza, la Abjuracion es una buena
especialidad. Esta escuela también posee algunos conjuros

Adivinacion

Conjuracion

ofensivos poderosos, aunque limitados. Si quieres ser cazador
de demonios, por ejemplo, destierro es un arma excelente.
Para hacerte un abjurador, debes seleccionar tu escuela o
escuelas prohibidas entre las siguientes: (1) una de entre
Conjuracion, Encantamiento, Evocacion, [lusion o Transmu-
tacion; o (2) tanto Adivinacion como Nigromancia. Resulta
tentador elegir Adivinacion y Nigromancia, pues los conjuros
de esas escuelas no son muy poderosos en niveles bajos. Por
otra parte, Adivinacién tiene conjuros bastante ttiles, incluso
llamativos, y Nigromancia posee todos los conjuros que
causan miedo (piensa en ellos como "destierros menores”).
Tal vez sea mejor que elijas una sola escuela prohibida. Conju-
racion es la eleccion mas natural, pues es lo opuesto de lo que
thi haces (traer objetos y criaturas hasta ti en vez de enviarlos
a otro sitio), Ilusion, que se ocupa principalmente de lo irreal,
es otra opcidn razonable, pero renunciaris al valioso conjuro
invisibilidad. Perder Transmutacion no es una buena idea,
puesto que tiene muchos conjuros valiosos, entre ellos los
que aumentan caracteristicas. Igualmente, es imprudente
privarse de los poderosos conjuros de Evocacion; algunos de
ellos, en concreto muro de fuego, muro de hielo y muro de fuerza,
crean barreras que complementan muy bien los efectos que
puedes crear con tu escuela elegida.

La mayoria de conjuros de la escuela de Adivinacién resultan
précticos, pero no suelen ser tan emocionantes de utilizar. Sin
embargo, si te encanta ser el que tiene todas las respuestas,
esta especialidad es la tuya.

Para convertirte en Adivino, debes seleccionar cualquier
otra escuela como tu escuela prohibida. Este puede que sea el
mayor beneficio de especializarte en Adivinacién: tienes que
renunciar a muy poco para conseguirlo. Puedes apanarte
facilmente sin Nigromancia: siendo adivino posiblemente no
merezca la pena renunciar a ninguna otra escuela.

Esta escuela ofrece una buena mezcla de ataque y defensa. E
una opcién especialmente atractiva si quieres un sabo
exotico o misterioso, sobre todo en los niveles elevados en los]
que puedes conjurar criaturas extraplanarias y pedirles favo
res (incluso exigirselos).

Para hacerte Conjurador, debes seleccionar tu escuela g
escuelas prohibidas de entre las siguientes opciones: (1)
Evocacion; (2) dos cualesquiera entre Abjuracion, Encants
miento e llusién; (3) Transmutacién; o (4) tres escuelas
cualesquiera. Evocacion posee varios conjuros de combate
poderosos, y puede que estés poco dispuesto a renunciar
ellos, pero recuerda que en el tema de la ofensiva no eres
precisamente un principiante. Aunque Abjuracion es la anti
tesis de tu especialidad, renunciar a los conjuros de es
escuela no es una gran idea, pues perderias el acceso
imprescindible disipar magia, y no tendrias los sortilegios g
necesitas para deshacerte de cualquier cosa que se escape d
tu control después de que lo conjures. Es mejor que renuncié
a Encantamiento e [lusiéon. Transmutacién es una escuel
grande y titil, que s6lo merece que la sacrifiques si crees qu
debes tener acceso a Evocacion. Si decides renunciar a tré
escuelas, las mejores opciones son Adivinacién, Nigromanc
v, 0 bien Ilusion o bien Encantamiento.



Encantamiento

Esta sutil especialidad es muy poderosa si se juega correcta-
mente, ya que puedes derrotar a tus oponentes y escapar sin
que nadie se de cuenta. Por desgracia, hay situaciones en las
que los conjures de Encantamiento no ‘sirven, como al
enfrentarte a muertos vivientes, constructos o sabandijas.

Para convertirte en encantador, debes seleccionar tu
escuela o escuelas prohibidas de una de las siguientes opcio-
nes: (1) una de entre Abjuracién, Conjuracién, Evocacion,
Husion o Transmutacion; o (2) tante Adivinacion como
Nigromancia. Evocacion y Transmutacion contienen conju-
ros poderosos, y renunciar a ellos supondria pagar un precio
excesivo. Aun asi, si te has convertido en encantador porque
te atrae un estilo sutil o discreto, posiblemente Evocacion no
sea de tu agrado. Elegir Abjuracion te priva del imprescindi-
ble disipar magia, y no es una buena idea. Si crees que necesi-
tards algun sortilegio ofensivo y puedes permirirte prescindir
de magia para obtener informacion, renunciar a Adivinacion
v Nigromancia no es mala idea.

Evocacion
La escuela de Evocacién posee los conjuros ofensivos mis
potentes del juego. Esta la especialidad mas obvia si quieres
hacer que las cosas vuelen por los aires, pero el precio a pagar
es considerable.

Para converurte en evocador, debes seleccionar w escucla
o escuelas prohibidas de entre las siguientes opciones: (1)
Conjuracion; (2) dos cualesquiera entre Abjuracion, Encanta-
miento e Ilusion; (3) Transmuracion; o (4) tres escuelas
cualesquiera. Puedes permitirte perder Conjuracion, puesto
que no necesitas sortilegios defensivos si tienes bola de fucgo,
tormenta de hielo, v rayo relampagueante. Es una mala idea
renunciar a Abjuracién con su imprescindible disipar magia.
Si te has hecho evocador por el puro placer de hacer estallar
cosas, entonces Encantamiento ¢ Iusion son opciones logi-
cas, ya que probablemente no te interesen sus sutilezas. Por
otra parte, Evocacion e llusion pueden ser una combinacion
potente. Si alternas el lanzamiento de conjuros de ambas
escuelas, tus oponentes lo tendran dificil para saber qué efec-
tos son reales y cuales ilusorios. En este caso, tal vez renuncies
a Conjuracion o a tres escuelas: las mejores son Adivinacion,
Nigromancia y Encantamiento.

Husion

Esta escuela es flexible, y posee sortilegios que pueden danar
{0 matar), ocultar, engafiar, e incluso crear cosas. El inconve-
niente es que, como los encantadores, los ilusionistas no se las
apanan bien contra enemigos sin mente. Ademas, muchos
conjuros de Husion no afectan directamente a los oponentes,
sino que debes ser lo bastante listo para enganarles.

Para convertirte en ilusionista, debes seleccionar ru escuela
o escuelas prohibidas de entre las siguientes: (1) una de entre
Abjuracion, Conjuracion, Encantamiento, Evocacion, o Trans-
mutacion; o (2) Adivinacién y Nigromancia. Adivinacion, que
revela informacion, es la antitesis de Ilusion, por lo que
renunciar a ella es una eleccién natural. No obstante, ya que
las ilusiones no funcionan contra muertos vivientes, ral vez
quieras algo de Nigromancia en tu repertorio, y no puedes
elegir una sin la otra. Renunciar a Adivinacion te podria
convertir en presa facil para otros ilusionistas, lo cual puede
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resultar embarazoso por no decir otra cosa. Conjuracion,
Encantamiento, Evocacion o T.ansmutacién son sin duda
alternativas mejores. La que elijas depende de tu estilo:
Conjuracion y Evocacion, que estin relacionadas con etectos
reales (v mortales), representan todo lo contrario al estilo de
Husion, pero puedes conseguir buenos resultados al mezclar
conjuros de ambas escuelas. Algunos ilusionistas consideran
que Encantamiento es irrelevante, pues ya poseen conjuros
que confunden y desconciertan, pero otros piensan que
ambas escuelas son complementarias. Si tu ilusionista es un
personaje llamativo y extravagante, descarta Encantamiento.
Si prefieres un planteamiento mas sutil, renuncia a Conjura-
cion o Evocacion.

N igro mancia

Esta escuela no es muy buena para derrotar con rapidez a gran
cantidad de enemigos, pero puede resultar devastadora contra
grupos pequefios de oponentes vivos. Especializarse en
Nigromancia resulta apropiado para los que ansian jugar con
un personaje un poco siniestro

Para convertirte en nigrom inte, debes seleccionar cual-
quier otra escuela como escuela prohibida. Aligual que Adivi-
nacion, Nigromancia es una especialidad poco costosa. Tu
mejor apuesta es descartar Adivinacion, Ilusion o Encanta-
miento. Elige una de las dos tiltimas si supones que te enfren-
tards a muertos vivientes a menudo.

Transmutacion

Existen mis sortilegios en la escuela de Transmutacion que
en cualquier otra escuela, por lo que esta especialidad te da
acceso a gran cantidad de efectos diferentes. Algunos de ellos
(como acelerar y teleportar) son el pan y la sal del mago aventu-
rero. Es una buena opcién si quieres unos cuantos conjuros
adicionales, o si pretendes ser un mago arquetipico.

Para convertirte en transmutador, debes seleccionar tu
escuela o escuelas prohibidas de una de las siguientes opcio-
nes: (1) Conjuracién; (2) Evocacion; (3) dos cualesquiera entre
Abjuracion , Encantamiento e ilusion; o (4) tres escuelas
cualesquiera. Conjuracién y Evocacién tienen sortilegios
ofensivos poderosos, pero la amplitud y profundidad de
Transmutacion compensa con creces su ausencia, asi que
podrias renunciar a una de esas dos escuelas. Por otra parte,
ambas complementan muy bien tu especialidad. De nuevo,
depende de tu estilo personal. Transmurtacion te da mucha
movilidad, asi que renuncia a Conjuracion si quieres lanzarte
sobre el campo de batalla para cargarte enemigos. Pero st has
elegido Transmutacion por su flaxibilidad, conserva Conjura-
cién antes que Evocacion. Tampoco deberias renunciar a
Abjuracion, pero si puedes desprenderte de Encantamiento e
Iusion. Otra opcidn es renunciar a tres escuelas: Iusion,
Nigromancia y Adivinacién es la mejor combinacion.

FAMILIARES:
AMIGOS DE VERDAD

Pocas inversiones reportan mayores beneficios a un lanzador
de conjuros que el tiempo y el dinero empleados en adquirir
un familiar. Compafiero para toda la vida, guardia, espia y
sirviente, es el mejor amigo de cualquier mago o hechicero, y
su conlidente mis liable. Los familiares pueden desempenar
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funciones utiles para las que su amo, en otras circunstancias,
quizas deberia gastar un conjuro, como ir a buscar objetos
pequefios, asomarse por las esquinas, escuchar a escondidas, o
montar guardia mientras el lanzador de conjuros duerme.
Ademis, los familiares otorgan apritudes adicionales, como
extender el alcance de los conjuros de toque transmitidos por
su amo, seglin su naturaleza y el nivel de su amo.

Una vez adquirido un familiar, merece la pena protegerlo,
pues no solo es muy valioso, sino que ademads, en caso de que
muera el amo deberi afrontar un montén de inconvenientes
(ver la pagina 42 del Manual del Jugador).

Adquirir un familiar

Para conseguir un familiar, primero debes localizar el tipo de
criatura deseada. Puedes utilizar para ello el método que creas
conveniente, excepto que no puedes conjurarla. En las ciuda-
des, a menudo es suficiente con visitar una tienda y comprar
el animal adecuado. Si tienes la dote Familiar mejorado (ver el
Capitulo 2: dotes), puedes adquirir como familiar a una cria-
tura mas poderosa, pero debes tener en cuenta que localizarla
requerird mas esfuerzo.

Tras encontrar a un posible familiar, debes mantenerlo al
alcance de tu mano mientras transcurre un ritual para uniros
a los dos que dura un dia completo. Si tienes suerre, encon-
trards una criatura que sea amistosa y se quede quieta, pero a
veces hay que inmovilizar o encerrar al candidato para impe-
dir que se aleje. El ritual fallari si el familiar deseado siente
hostilidad o antipatia por su fururo amo. Una criatura con una
puntuacion de Inteligencia de 3 o menos (antes de cualquier
incremento por convertirse en familiar) se comportari en
principio amistosamente contigo. El ritual tampoco tendri
éxito si el familiar deseado esta bajo el efecto de un hechizo o
una compulsién. Tienes libertad para intentar cualquier
método no migico que altere una actirud inapropiada u hostil
por parte de la criatura, por ejemplo pruebas de Carisma o
sobornos.

Un familiar sélo puede tener un amo a la vez, y viceversa.
Una criatura que ya sea familiar de otro personaje no puede
tomar un nuevo amo.

Aptitudes de los familiares

Un familiar tiene todas las aptitudes especiales de su clase, asi
como las distintas aptitudes de los familiares que aparecen en
la pagina 42 del Manual del Jugador. El familiar conserva sus
aptitudes mientras ambos sigdis vivos, a menos que decidas
abandonarle.

Si el familiar tiene una esperanza de vida més corta que el
amo, deja de envejecer a su ritmo normal, y lo hari al ritmo de
su amo. Si le abandonan, recupera su ritmo de envejeci-
miento normal pero no sufre ningiin efecto negarivo inme-
diato. Si el familiar tiene una esperanza de vida mayor que el
amo, continiia envejeciendo a su ritmo normal.

A pesar de su intelecto y aptitudes, un familiar sigue siendo
una extension de su amo y realmente no tiene entidad propia,
por lo que no puede convertirse en miembro de una clase de
personaje ni desarrollar ninguna aptitud o habilidad de forma
independiente.

El nivel del amo

Tu nivel determinard qué aptitudes obtiene tu familiar; en
este caso, hablamos de tu nivel en la clase que te permite
tener un familiar. Si tienes niveles en las dos clases, simalos.
Por ejemplo, un mago de 107 nivel/guerrero de 57 nivel tiene
un nivel efectivo de 10° para determinar las aptitudes del
familiar, pues los guerreros no pueden obtener familiares. Un
mago de 5" nivel / hechicero de 5. nivel también se considera
de nivel 103 va que ambas clases pueden tener familiares.
Algunas clases de prestigio otorgan conjuros adicionales, o
niveles efectivos adicionales de lanzamiento de conjuros,
pero eso no aumenta las aptitudes del familiar

Cualquier nivel negativo que obtengas no tiene efectos en
tu familiar. No obstante, si realmente pierdes un nivel las apti-
tudes del familiar disminuirin como corresponda. Si posees
un familiar mejorado y tu nivel desciende por debajo del
requisito minimo, no pierdes al familiar, pero sigues
sufriendo los efectos de la pérdida del nivel. Si es el familiar
quien obtiene un nivel negarivo, sufrird los penalizadores
adecuados (ver la pagina 73 de la Guia del DuNGEON MASTER).
Si realmente pierde un nivel, se le tratard como un familiar de
un personaje de nivel inferior. Por ejemplo, Mialee es maga
de 92 nivel, pero su familiar falla una salvacion de Fortaleza y
pierde un nivel por consuncién de energia. Por lo tanto, se le
tratard como un familiar de un amo de 8’ nivel y continuari
funcionando un nivel por debajo del de Mialee hasta que
recupere el nivel perdido.

Dados de golpe: para ver los efectos que dependen de los
Dados de Golpe (como el conjuro dormir) usa tu nivel o el
total normal de tu familiar, lo que sea mayor.

Puntos de golpe: los puntos de golpe de un familiar son
iguales a la mitad de tu total normal, redondeado hacia abajo.
Si el familiar normalmente tiene mas puntos de golpe que
esos, puede usar el nimero mayor.

Cualquier incremento permanente en tus puntos de golpe
(por ejemplo, al subir de nivel, 0 en un aumente permanente
de Constitucion) también incrementa los puntos de golpe del
familiar. Sin emhargo, éste no gana puntos de vida adicionales
por ningtin incremento temporal que obtengas, como conju-
ros de auxilio divino, incrementos temporales de Constitucion
(furia barbara, un conjuro de aguante o una piedra ioun ros:
romboide), o Dados de Golpe temporales (como los de la apri
tud de bardo inspirar grandeza). Cualquier disminucion
permanente del total de tus puntos de golpe, como unz
pérdida de nivel o una consuncién de Constitucion, reduce
como consecuencia los puntos de golpe del familiar.

Si la puntuacion de Constitucién del familiar cambia, esc
afectari a sus puntos de golpe normales como criatura de s
tipo, pero en general no a su total real (normalmente,

mitad del total de puntos de vida del amo). Sin embargo, ¢
familiar usari la puntuacion modificada de Constitucion eg
las salvaciones de Fortaleza (ver ‘Tiros de salvacién’, ma
adelante). Un familiar puede recibir puntos de golpe adicig
nales por conjuros y otros efectos. Por ejemplo, un bard
puede utilizar inspirar grandeéza para concederle 2d10 punta
de golpe temporales (entre otros beneficios).

Ataques: el familiar usa tu ataque base o el suyo propio (€
que sea mayor) mas su modificador de Destreza o Fuerza (¢
que sea mejor). Cuando realice ataques a distancia (si es q
puede hacerlo), usard su modificador de Destreza.
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El familiar tiene las mismas armas naturales que una cria-
tura normal de su especie, e inflige el mismo daiio.

Tiros de salvacion: el familiar utiliza tus tiros de salvacion
base si son mejores que los suyos, pero usa sus propios modi-
ficadores de puntuacion de caracteristica.”

Habilidades: el familiar puede utilizar sus propias habili-
dades, y también las ruyas si es fisicamente capaz de hacerlo
(un gato o una serpiente probablemente no puedan usar
Arte). Para caleular la puntuacién del familiar cuando uriliza
una de tus habilidades, usa tus rangos de habilidad y el modi-
ficador de caracteristica correspondiente del familiar. Si los
dos tenéis dicha habilidad y la puntuacién del familiar es
mayor que la tuya, puede usar su propia puntuacién.

Aptitudes especiales

Casi todas las aptitudes de un familiar dependen del nivel de
suamo (ver la Tabla 3-15 del Manual del Jugador). Esta seccién
desarrolla un poco esa informacién basica.

Armadura natural: los familiares son mis resistentes y
obtienen armadura natural, que aumenta dependiendo de su
nivel. Esto no es un modificador de mejora para la armadura
natural que tenga, sino que el familiar simplemente consigue
mis proteccion a medida que aumenta tu nivel.

Inteligencia: la Inteligencia del familiar aumenta de
acuerdo a tu nivel, pero utilizari la suya propia si es mayor.

Alerta: obtienes Alerta mientras el familiur esté a menos
de 5'y exista una linea de efecto sin obstaculos entre vosorros.

Evasion mejorada: funciona igual que para un monje y es
una aptitud extraordinaria. El familiar puede emplear esta
aptitud incluso cuando esti desprevenido o cuando pierde su
bonificador de Destreza (aungue en este tiltimo caso es poco
probable que supere con éxito la salvacion).

Compartir conjuros: puedes hacer que cualquier conjuro
que lances sobre ti mismo afecte también a tu familiar. Para
compartirlo, el objetivo del sortilegio debes ser ti; los conju-
ros de area o de efecto no pueden compartirse, ni tampoco los
conjuros con alcance de toque, a no ser que el objetivo del
togue seas i,

Tu familiar y ti podéis incluso compartir conjuros que
normalmente no afecten a criaturas de su tipo (que suele ser
el de bestia magica). No hace falta que el conjuro sea arcano;
cualquier sortilegio que lances sobre ti mismo puede afectar
también a tu familiar. Asimismo, puedes compartir aptitudes
sobrenaturales y sortilegas, siempre que puedas hacer que su
objerivo seas ti. También puedes compartir los efectos de los
objetos migicos, pero sélo con los conjuros o aptitudes sorti-
legas que puedas dirigir hacia ti. Por ejemplo, Hennet y su
familiar pueden compartir un conjuro de armadura de mago
lanzado por una varita, pero no pueden compartir el bonifi-
cador a la CA de unos brazales de armadura.

Para compartir un sortilegio, el familiar debe estar a menos
de 5" de ti, y debe haber una linea de efecto sin obsticulos
entre vosotros. Si el conjuro tiene una duracién distinta de
instantinea, el familiar debe permanecer dentro de dicha
distancia y mantener la linea de efecto sin obsticulos o
perdera los beneficios del sortilegio. Una vez que el familiar
pierda los beneficios de un lanzamiento en particular de un
conjuro, no podra recuperarlos para ese lanzamiento.

Un familiar y un amo que compartan un sortilegio funcio-
nan como un solo ser a efectos del conjuro: Por ejemplo, si

Hennet decide teleportarse con su familiar, éste no cuenta para
el limite de peso del sortilegio. Igualmente, si comparten un
conjure de respiracién acudtica, ambos disfrutan de la duracion
mixima, pues el familiar no cuenta como otra criatura tocada.
Un imagen duplicada compartido crea duplicados tanto del
amo como del familiar, y un ataque con éxito contra la
imagen de cualquiera de ellos elimina a un duplicado de cada
uno. Compartir proteccion contra los elementos escuda tanto al
amo como al familiar, y todo el daio elemental que sufra cual-
quiera de los dos se resta de la canridad total de energia que
puede absorber dicho conjuro.

A pesar de lo dicho anteriormente, algunos aspectos del
amo y del familiar siempre permanecen diferenciados. Los
dos poseen reservas separadas de puntos de golpe, asi que si
lanzas un conjuro de curar heridas, todos los puntos de vida
que otorga deben ira uno o al otro. No obstante, si el conjuro
proporciona mas puntos de los necesarios para curar por
completo al receptor elegido, ese exceso va a la otra reserva.
De manera similar, el amo y el familiar tienen ambos sus
propias puntuaciones de caracteristica, y la magia que mejora
una de dichas puntuaciones debe ir toda a uno o al otro.

En algunos casos, un conjuro otorga algunos beneficios
que pueden compartirse completamente y otros que deben ir
a un solo receptor. Por ejemplo, un conjuro de auxilio divino
concede 1d8 puntos de golpe temporales v da un modificador
de moral +1 en las tiradas de ataque y salvaciones contra efec-
tos producidos por el miedo. Si tu familiar y ti compartis el
conjuro, sélo uno de vosotros obtiene los puntos de golpe
temporales, pero ambos recibis el bonificador de moral.

También tienes la opcion de lanzar sobre el familiar cual-
quier conjuro cuyo objetivo seas "ni", como puede ser uno
con alcance de togue. En tal caso no compartis el efecto, pero
tu familiar conserva los beneficios mientras dure el sortilegio,
sin importar a donde se mueva a continuacidn.

Vinculo de empatia; tu familiar y ti podéis comunicaros
telepaticamente hasta a una distancia de una milla. Esta es
una aptitud sobrenatural, asi que si cualquiera de los dos estiis
en un campo antimagia, la comunicacién telepatica entre
vosotros no es posible. Tu tamiliar y ti no compartis los senti-
dos; solo podéis comunicaros. La telepatia es igual de facil que
hablar, pero no requiere palabras o un idioma comiin.

Las puntuaciones de Sabiduria e Inteligencia del familiar,
junto con su tamafio y su especie, influyen en lo que te trans-
mite. Todos los familiares son tan listos como las personas,
pero no suelen serlo tanto como una persona inteligente.
Todos tienen sentido del pasado, presente y fururo; pueden
contar al menos hasta 100, y reconocen criaturas, objetos y
actividades corrientes. Los familiares animales, sobre todo si
tienen Inteligencia 9 o inferior, pueden distraerse al ver

comida, otros animales, o criaturas grandes y poderosas que

acechen a su alrededor (cuando eres Diminuto, todos los
demds te parecen muy grandes). Probablemente tengas que
recordarles a menudo qué asunto tienen entre manos.

A no ser que el familiar hable algin idioma, no puede
transmitir los contenidos de ninguna conversacion que escu-
che, pero si puede describir al que esti hablando, fijarse en
quién habla mds, y valorar ¢l comportamiento de los que
hablan. No importa cual sea su Inteligencia, los familiares no
pueden leer ni escribir, asi que no pueden copiar documentos
o transmitir su contenido, pero si pueden cogerlos.
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Puesto que tu familiar es una extensién de tu ser, cuando
ha estado en algiin sitio o ha experimentado algo, comparte la
conexion con ello. Una vez que el familiar haya estado enuna
habitacién, por ejemplo, puedes usar un conjuro de feleportar
para viajar hasta dicha habitacién como si hubieras estado en
ella ti mismo. Igualmente, si el familiar ha visto un objeto,
puedes utilizar un conjuro de loalizar objeto para encontrarlo
como si lo hubieras visto tii mismo.

Toque: a 3 nivel o superior, cuando lances un conjuro de
toque, puedes designar al familiar como "el que toca’, siempre
que ambos estéis en contacto al lanzar el conjuro. El familiar
podri rransmitir el conjuro de toque igual que harias ti, y se
encuentra sujeto a las mismas limitaciones. El sortilegio a
transmitir no tiene por qué ser arcano; el familiar puede
transmitir cualquier conjuro de toque que puedas lanzar.

El familiar puede realizar un ataque de toque cuerpo a
cuerpo para transmitir el conjuro o utilizar sus ataques
normales de cuerpo a cuerpo, lo que le resulte mas favorable.
En el dltimo caso, el ataque debe acertar a la CA normal del
defensor, pero si tiene éxito, inflige el dafio normal y el efecto
del sortilegio. Si el familiar puede realizar mds de un ataque,
el primer ataque de la serie que acierte transmite el conjuro.
Si falla, conserva la carga.

Algunos conjuros de toque tienen efectos evidentes
después de haber sido lanzados, y dichos efectos se transfie-
ren al familiar. Por ejemplo, toque gélido hace que la mano del
lanzador tenga un brillo azulado, y el familiar tendra dicho
brillo si transmite el conjuro.

Comunicarse con su amo: a 5 nivel o superior, i y tu
familiar podéis comunicaros verbalmente mediante vuestro
propio idioma privado. Otras criaturas no comprenderin
vuestra conversacion sin ayuda mégica.

Comunicarse con otros de su mismo tipo: al llegaral 77
nivel, un familiar animal puede comunicarse con animales de
més o menos su mismo tipo (incluyendo las variantes terri-
bles), pero la comunicacién esti limitada por la puntuacion
de Inteligencia de las criaturas que conversan.

Los familiares mejorados tiener: una aptitud similar para
conversar con otras criaturas de su tipo y subtipo. Por ejem-
plo, un pseudodragén puede conversar con criaturas de tipo
dragén, un Elemental pequefio de tierra puede hablar con
criaturas elementales del subtipo Tierra, y un diablillo puede
conversar con ajenos cuyos subtipos sean Legales y Malignos.
La mayoria de los familiares mejorados también hablan unoo
mis idiomas.

Resistencia a los conjuros: al llegar al 117 nivel, el fami-
liar obtiene una resistencia a los conjuros igual a tu nivel + 5.
Algunos familiares mejorados ya poseen resistencia a los
conjuros. En este caso, las dos no se apilan, sino que se usa la
cantidad mayor.

Escudrifiar: a 13° nivel o superior, puedes escudrifiar una
vez al dia con tu familiar (igual que si lanzaras un conjuro de
escudrifiar con el familiar como receptor). Esta es una aptitud
sortilega ejecutada a tu nivel de lanzador.

Debido a que conoces tan bien a tu familiar, la CD base para
la prueba necesaria de Escudrifiar es 5. Un familiar es una
extension de tu consciencia, y de hecho tienes un fragmento
de él en tu interior: esta conexion te garantiza un modificador
+10 en la prucba de Escudrifar. El éxito estd casi asegurado,

incluso si el familiar es de otro plano

Abandonar a un familiar
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A veces el amo quiere librarse del familiar, debido tal vez a
que el familiar ha sufrido alguna herida debilitadora o porque
sencillamente desea adquirir uno nuevo. Para abandonar a un
familiar sélo hay que desearlo, aunque romper el vinculo que
os une a ambos es una accién de asalto completo.

Sin embargo, deshacerse de un familiar no es algo que
pueda tomarse a la ligera. No solo resulta cruel, sino que
probablemente ambos seres han compartido su existencia
durante un periodo prolongado de tiempo, y romper esa
conexion deja cicatrices. Inmediatamente después de
completar el abandono, perderis puntos de experiencia tal
como se indica en la pagina 42 del Manual del Jugador y no
podris conseguit un nuevo familiar durante un afio y un dia.
La criatura perderi inmediatamente todas las aptitudes de
familiar y se convertird en una criatura normal de su especie,
pero no sufriri otros efectos negativos.

Muerte de un familiar

Cuando tu familiar muere, es un suceso traumatico. Pierdes
puntos de experiencia tal como se ha indicado anteriormente
y no puedes conseguir un nuevo familiar durante un afio y un
dia. Afortunadamente, la mayoria de los familiares pueden ser
revividos, aunque requiere un conjuro de deseo o milagro traer
de vuelta a criaturas de tipo elemental o ajeno. A los cons-
tructos y los homiinculos no se les puede revivir ni resucirar.

Revivir a un familiar restablece el vinculo entre él y ti. No
obstante, el conjuro reencarnar es una excepcion. Este sortile-

Muerte del amo

gio trae de vuelra al familiar como un ser independiente, y la
criatura resultante ya no es un familiar.

No importa cémo vuelva de la muerte el familiar, el
proceso no borra la pérdida de experiencia que sufres tras su
muerte. El familiar restablecido no sufre ninguna pérdida de
nivel o de Constitucion. Sin embargo, si tu nivel ha descen-
dido, las aptitudes del familiar se reducen como corresponda
(ver ‘Aptitudes de los familiares’, mas arriba).

Si el amo muere y el familiar sobrevive, parte del amo vive e
el familiar. Pierde los puntos de golpe adicionales y las ap
rudes que recibié del amo, perc conserva la mayor parte d
sus aptitudes de familiar. Se le trata como si tuvieraun amod
dos niveles menos (pero nunca por debajo del 17 mivel). S
mis adelante el amo vuelve de la muerte, la union se res
blece, y el familiar obtiene las aptitudes que correspondan
nuevo nivel del amo.

Por ejemplo, Hennet tiene un familiar gato y ha alcanzad
el 11’ nivel. Entonces falla un tiro de salvacion contra
veneno letal. Su gato se convierte en una bestia magica de 1
DG con 2 puntos de golpe (la media de 1/2 d8), que aho
tiene las aptitudes especiales del familiar de un personaje
9¢ nivel: armadura natural +5, Inteligencia 10, y la aptitud
hablar con los felinos (las otras aptitudes del familiar son i
levantes en ausencia de su amo). Si Hennet vuelve de
muerte, regresard como un hechicero de nivel 10¢, y su ga
tendri todas las aptitudes de un familiar que tenga un amo
dicho nivel.
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Familiares alternativos
por tamaiio del amo

Se supone que los familiares sugeridos en el Manual del Juga-
dor son para un amo entre Pequefio y Grahde. Los amos que
estén fuera de este intervalo de tamafios pueden tener fami-
liares mds pequefios o grandes, apropiados a su tamafio.

Familiares para amos Menudos
o de menor tamafo
Los amos de menor tamano de lo normal pueden tener fami-

liares proporcionalmente mis pequeios, tal como se mues-
tra a continuacion.

TABLA 1-1: FAMILIARES PARA AMOS MENUDOS
O DE MENOR TAMARNO

Familiar Especial

Erizo El amo obtiene un bonificador de +1a su CA por
armadura natural

Gavildn —

Hurén El amo obtiene un modificador de +2 en los tiros
de salvacién de Reflejos

Lechuza Posee visidn en la penumbra; el amo obtiene un
medificador de +2 en las pruebas de Moverse
sigilosamente

Moreidgalo =

Musarafa Mardisco venenoso

Ratén El amo obtiene un modificador de +2 en las pruebas
de Moverse sigilosamente

Sapo El amo cbtiene +2 en su Constitucién

Tordo Habla un idioma

Estadisticas

Estas son las estadisticas basicas para los familiares de la Tabla
1-1. Se supone un amo de 1 nivel sin bonificadores raciales
ni por clase a los ataques ni a los tiros de salvacién.
Aptitudes concedidas: todos los familiares otorgan a sus
amos los beneficios de la dote Alerta (cuando estin a menos
de 5'), compartir conjuros, y vinculo de empatia a 1 nivel,
ademds de cualquier aptitud especial indicada anteriormente.

PErizo: VD —; bestia migica Diminuta; DG 1; pg 1/2 de los
del amo; Inic +0; Vel 15 CA 17 (toque 15, desprevenido 16);
Atg +5 c/c (1d3—4, mordisco) ; Frente/Alcance 1'%1’ / 0'; AE
Veneno; CE concede bonificador de armadura natural +1,
aptitudes concedidas, bola defensiva; AL cualquiera; TS Fort
+2, Ref +3, Vol +3; Fue 3, Des 12, Con 10, Int 6, Sab 12, Car 5.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Esconderse +17, Escuchar +5;
Sutileza con un arma (mordisca).

Veneno (Ex): cuando se hace una bola defensiva (ver a
continuacién), las piias envenenan a los enemigos que toquen
al erizo; TS Fort (CD 10); dafio inicial y secundario 1d2
Destreza (temporal).

Bola defensiva (Ex): se hace un ovillo como accién estin-
dar, concediendo un modificador de circunstancia +2a TS y
CA. Desenrollarse es una accién gratuita.

P Cavilin: VD —; bestia magica Diminuta; DG 1; pg 1/2 de
los del amo; Inic +3; Vel 10', volar 50’ (regular); CA 18 (togque
17, desprevenido 15); Atq +7 c/c (1d3-3, garras) ;
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Erente/Alcance 11’ / 0'; CE Aptitudes concedidas; AL cual-
quiera; TS Fort +2, Ref +5, Vol +4; Fue 4, Des 17, Con 10, Int 6,
Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6/+8 a la luz del dia, Escuchar
+6; Sutileza con un arma (garras).

@ Hurén: VD —; bestia magica Diminuta; DG 1; pg1/2delos
del amo; Inic +2; Vel 15', trepar 15" CA 17 (toque 16, despre-
venido 15} Atq +6 ¢/c (1d2-4, mordisco); Frente/Alcance
1'x1’' / 0; AE Aferrarse; CE Olfato, concede modificador 2 en
TS Reflejos, aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +2,
Ref +4, Vol +3; Fue 3, Des 15, Con 10, Int 6, Sab 12, Car s.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Equilibrio +10, Esconderse
+13, Moverse sigilosamente +9, Trepar +11; Sutileza con un
arma (mordisco).

Aferrarse (Ex): al acertar con su ataque de mordisco, auto-

miticamente causa dafio de mordisco cada asalto (aferrado
CA 15).

?Lechuza: VD —; bestia mégica Diminuta; DG 1; pg 1/2 de
los del amo; Inic +3; Vel 10', volar 30’ (regular); CA 18 (toque
17, desprevenido 15); Atq +7 ¢/c (1d2-3, garras); Frente/
Alcance 1"¢1' / 0, CE Concede modificador +2 a las pruebas
de Moverse sigilosamente, aptitudes concedidas; AL cual-
quiera; TS Fort +2, Ref 45, Vol +4; Fue 4, Des 17, Con 10, Int 6,
Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +6/+8 en el ocaso y la oscuridad,
Escuchar +14, Moverse sigilosamente +20; Sutileza con un
arma (garras).

P?Murciélago: VD —; bestia magica Diminuta; DG 1; pg 1/2
de los del amo; Inic +2; Vel §', volar 40' (buena); CA 17 (toque
16, desprevenido 15); Atq —; Frente/Alcance 11’ / 0'; CE
Vista ciega 120', aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort
+2, Ref +4, Vol +4; Fue 1, Des 15, Con 10, Int 6, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +9, Escuchar +9, Moverse sigilo-
samente +6.

Vista ciega (Ex): afiade +4 a las pruebas de Avistar y Escuchar
(ya incluido arriba), negado por silencio {alcance visual 107,

PMusarafia: VD —; bestia magica Mintscula; DG 1; pg 1/2
de los del amo; Inic +3; Vel 15, trepar 15'; CA 22 (toque 21,
desprevenido 19); Atq +11 ¢/c (1d2-5 y veneno, mordisco) ;
Frente/Alcance 1/2 " por 1/2" / 0 ; AE Veneno; CE Olfato,
aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +2, Ref +5, Vol
+3; Fue 1, Des 17, Con 11, Int 6, Sab 12, Car 2. -

Habilidades y does: Avistar +8, Equilibrio +11, Esconderse
+23, Escuchar +8, Trepar +12; Sutileza con un arma
(mordisco).

Veneno (Ex): Mordisco; TS Fort (CD 11); dafio inicial y
secundario 1d2 Constitucién.

#Ratén: VD —; bestia mdgica Minuscula; DG 1; pg 1/2 de los
del amo; Inic +0; Vel 10', trepar 10'; CA 19 (toque 18, despre-
venido 19); Atq ~; Frente/Alcance 1/2 ' por 1/2“/ 0", CE
Olfaro, concede modificador +2 en pruebas de Moverse sigi-
losamente, aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +2,
Ref +2, Vol +3; Fue 1, Des 11, Con 10, Int 6, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Equilibrio +8, Esconderse +20, Moverse
sigilosamente +12, Trepar +10.
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#Sapo: VD —; bestia magica Diminuta; DG 1; pg 1/2 de los
del amo; Inic +1; Vel 5 CA 16 (toque 15, desprevenido 15);
Atq —; Frente/Alcance 1'x1" / 0 CE concede +2 a Constiru-
cién, aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +2, Ref 43,
Vol +4: Fue 1, Des 12, Con 11, Int 6, Sab 14, Car 4.
Habilidades y dotes: Avistar 45, Esconderse +21, Escuc har +5.

#Tordo: VD —; bestia migica Diminuta; DG 1; pg 1/2 de los

del amo; Inic +2; Vel 10', volar 40' (regular); CA 17 (toque 16,

desprevenido 15); Atq — Frente/Alcance 1’1’ / 0’ CE Habla

un idioma, aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +2,

Ref +4, Vol +4; Fue 1, Des 15, Con 10, Int 6, Sab 14, Car é.
Habilidades y dotes: Avistar +6, Escuchar +6.

Familiares para amos Enormes

o de tamafio mayor
Los amos de mayor tamanio del normal pueden también tener
familiares mas grandes, como se muestra a continuacion.

TaBLA 1—2: FAMILIARES PARA AMOS ENORMES
O DE MAYOR TAMANO

Familiar Especial

Aguila (mediana) —_

Buho (mediano) Posee visién en la penumbra; el amo obtiene un
modificador de +2 en las pruebas de Moverse

sigilosamente

Cuervo Habla un idioma
(pequefio)
Clotén El amo obtiene un modificador de +2 en sus
Tiros de Salvacidn de Reflejos
Lagarto gigante El amo obtiene +2 en su Constitucién
Leopardo El ame obtiene un modificador de +2 en las
pruebas de Moverse sig.lasamente
Morciégalo e
{pequefio)
Rata terrible El amo obtiene un modificador de +2 en sus

Tiros de Salvacién de Fortaleza
Vibora (mediana) Mordisco venenoso
Estadisticas
Estas son las estadisticas bisicas para los familiares de la Tabla
1-2. Se supone un amo de 1 nivel sin bonificadores raciales
ni por clase a los ataques ni a los tiros de salvacion.
Aptitudes concedidas: todos los familiares otorgan a sus
amos los beneficios de la dote Alerta (cuando estin a menos
de 5"), compartir conjuros, y vinculo de empatia a 17 nivel,
ademais de cualquier aptitud especial indicada anteriormente.

% Aguila mediana: VD —; bestia migica Mediana; DG 2; pg
13 6 1/2 de los del amo; Inic +1; Vel 10', volar 80’ (regular); CA
13 (toque 11, desprevenido 12); Atq +3 ¢/c (1d4 +2, 2 garras),
+1 c/c (1d6+1, mordisco); CE Aptitudes concedidas; AL cual-
quiera; TS Fort +5, Ref +4, Vol +4; Fue 14, Des 13, Con 14, Int
6, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6/+14 a la luz del dia, Escuchar
+6; Ataque multiple.

4 Biho mediano: VD —; bestia migica Mediana; DG 2; pg 13
6 1/2 de los del amo; Inic +1; Vel 10', volar 60’ (regular); CA 14
(toque 11, desprevenido 13); Atq +2 c/c (1d4+2, 2 garras), +0

c/c (1dé+1, mordisco); CE Concede modificador +2 a [as
pruebas de Moverse sigilosamente, aptitudes concedidas: AL
cualquiera; TS Fort +4, Ref +4, Vol +4; Fue 14, Des 13,Con L 2.
Int 6, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +6/+14 en el ocaso o la oscuriczd.
Escuchar +14, Moverse sigi!usa:memc +19; Ataque mﬂlri;'.-:_

% Cuervo pequeiio: VD —; bestia magica Pequena; DG 1: pg
1/2 de los del amo; Inic +1; Vel 10', volar 40' (regular); CA 13
(toque 12, desprevenido 12); Atq +2 ¢/c (1d3-3, garras) : CE
Habla un idioma, aptitudes concedidas; AL cualquiera: TS
Fort +3, Ref +3, Vol +4; Fue 5, Des 13, Con 12, Int 6, Sab 14,
Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Escuchar +6; Surileza cor un
arma (garras).

9 Clotén: VD —; bestia magica Mediana; DG 3;pg 2561 2 de
los del amo; Inic +2; Vel 30, excavar 40, trepar 10 ; CA L5
(toque 12, desprevenido 13); Atq +4 c/c (1d4+42, 2 garras . -1
¢/c (1d6+1, mordisco); AE Furia; CE Concede +2 a TS Ref,
aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort +7, Ref +5. Vol
+3: Fue 14, Des 15, Con 19, Int 6, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Escuchar +6, Trepar +15.

Furia (Ex): si sufre dafio en combate, en el siguiente z::lto
obtiene +4 en Fuerza, +4 en Constitucion, y —2 a la CA; puede
terminar la furia voluntariamente como accién gratuita

9 Lagarto Gigante: VD —; bestia magica Mediana; DG 3: pg
22 6 1/2 de los del amo; Inic +2; Vel 30', nadar 30 CA 16
(toque 12, desprevenido 14); Atq +5 c¢/c (1d8 +4, mordisco);
CE Concede +2 Constitucion, aptitudes concedidas; AL cual-
quiera; TS Fort +6, Ref +5, Vol +3; Fue 17, Des 15, Con 17. Int
6, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Fscuchar +4, Esconderse
+7/+#15 en zonas boscosas o cubiertas, Moverse sigilosamente
+6, Trepar +9.

4 Leopardo: VD —; bestia magica Mediana; DG 3;pg 190 1/2
de los del amo; Inic +4; Vel 40, trepar 20 CA 16 (toque 14,88
desprevenido 12); Atq +6 c¢/c (1dé +3, mordisco), -1 ¢/
(1d3+1, 2 garras); AE abalanzarse, agarrén mejorado, desga
rramiento 1d3+1; CE Concede modificador +2 a las pruebas
de Moverse sigilosamente, aptitudes concedidas; AL cual
quiera; TS Fort +5, Ref +7, Vol +3; Fue 16, Des 19, Con 15,
6,Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Equilibrio +12, Escuchar +
Esconderse +9/+17 en hierba alta o maleza, Moverse sigilo
mente +9, Trepar +11; Sutileza con un arma (mordisco, garra

Abalanzarse (Ex): si el leopardo se abalanza sobre s
enemigo durante el primer asalto de combate, podra efec
un ataque completo incluso si ya ha realizado una accien
movimiento.

Agarron mejorado (Ex): al acertar con su ataque
mordisco a oponentes Pequeiios o menores, inflige
normal e intenta comenzar una presa como accion gra
sin provocar un ataque de oportunidad. Si consigue inm
zar, podrd desgarrar.

Desgarramiento (Ex): al abalanzarse o inmovilizar
éxito, podri hacer dos ataques de desgarramiento (+6 ¢ ¢jc
sus patas traseras, que causan 1d3+1 puntos de dafio cada

!



2 Murciélago pequeno: VD —; bestia magica Pequeiia; DG 1;
pg 1/2 de los del amo; Inic +1; Vel 10', volar 40' (buena); CA 13
(toque 12, desprevenido 12); Atq +2 ¢/c (1d4-2, mordisco); CE
Visra ciega 120, aptitudes concedidas; AL cualquiera; TS Fort
+2, Ref +3, Vol +4; Fue 7, Des 13, Con 10, Int 6, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +9, Escuchar +9, Moverse sigilo-
samente +5; Sutileza con un arma (mordisco).

Vista ciega (Ex): +4 a las pruebas de Avistar y Escuchar (ya
incluido arriba), negado por silencio (alcance visual 10",

#Rata terrible: VD —; bestia magica Pequena; DG 1; pg 1/2
de los del amo; Inic +3; Vel 40/, trepar 20’ ; CA 16 (toque 14,
desprevenido 13); Atq +4 ¢/c (1d4, mordisco); AE Enferme-
dad; CE Olfato, concede modificador +2 en TS Fort, aptitudes
concedidas; AL cualquiera; TS Fort +3, Ref +5, Vol +3; Fue 10,
Des 17, Con 12, Int 6, Sab 12, Car 4.

Habilidades y dotes: Esconderse +11, Moverse sigilosamente
+6, Trepar +11; Sutileza con un arma (mordisco).

Enfermedad (Ex): fiebre de la mugre; mordisco, salvacion
Fortaleza (CD 12), periodo de incubacién 1d3 dias; dafio 1d3
Destreza temporal y 1d3 Constitucion temporal (consulta
‘Enfermedades’, en la pig. 74 de la Guia del DunGEON MAsTER).

#Vibora mediana: VD —; bestia migica Mediana; DG 2; pg
96 1/2 de los del amo; Inic +3; Vel 20', trepar 20, nadar 20'; CA
17 (toque 13, desprevenido 14); Atq +4 ¢/c (1d4-1 y veneno,
mordisco) ; AE Veneno; CE Olfaro, aptitudes concedidas; AL
cualquiera; TS Fort +3, Ref +6, Vol +3; Fue 8, Des 17, Con 11,
Int ¢, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +9, Equilibrio +11, Escuchar +9,
Esconderse +12, Trepar +11; Sutileza con un arma (mordisco),

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort (CD 11); dafo inicial y
secundario 1dé Constitucién temporal.

Familiares mejorados

La dote Familiar mejorado (ver el Capitulo 2: dotes) permite
a los magos y hechiceros elegir un nuevo familiar de una lista
no estindar. Estas criaturas tienen varias aptitudes inusuales,
pero por lo demds siguen las reglas generales para familiares.

Estadisticas
Estas son las estadisticas basicas para los familiares mejorados
que aparecen en las Tablas 2-2 y 2-3 en el Capitulo 2: dotes. Se
supone un amo del nivel minimo necesario, sin bonificadores
raciales o por clase a los ataques ni a los tiros de salvacién.
Aptitudes concedidas: todos los familiares otorgan a sus
amos los beneficios de la dote Alerta (cuando estin a menos
de 5), compartir conjuros, y vinculo de empatia a 1™ nivel,
ademis de cualquier aptitud especial indicada anteriormente.

2 Diablillo: VD —; ajeno Diminuto (legal, maligno); DG 7; pg
1/2 de los del amo; Inic +3; Vel 20', volar 50' (perfecta); CA 22
(toque 15, desprevenido 19); Atq +8 c/c (1d4 y veneno, agui-
jon); Frente/Alcance 2 1/2' por 2 1/2'/0"; AE Aptitudes sorti-
legas, veneno; CE Reduccién del dafio 5/plata, inmunidad al
veneno, resistencia 20 al fuego, ver en la oscuridad, forma
alternativa, regeneracion 2, aptitudes concedidas, toque,
comunicarse con su amo; RC 5; AL LM; TS Fort +3, Ref +6,
Vol +6; Fue 10, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 10.
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Habilidades y dotes: Avistar +5, Buscar +5, Conocimiento de
conjuros +5, Esconderse +15, Escuchar +15, Moverse sigilo-
samente +5; Esquiva, Sutileza con un arma (aguijén).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el bien, detec-
tar magia e invisibilidad (sélo a si misme); 1/dia: sugestién.
Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un hechi-
cero de 6. nivel (salvacion CD 10 +nivel del conjuro).

Veneno (Ex): aguijon, salvacién Fortaleza (€D 13); dafio
inicial 1d4 Destreza (temporal); dafo secundario 2d4
Destreza (temporal).

Ver en la oscuridad (Sb): puede ver perfectamente en
cualquier tipo de oscuridad, incluyendo la creada por los
conjuros de oscuridad profunda.

Forma alternativa (Sb): como polimorfarse lanzado por un
hechicero de 127 nivel, excepto que un diablilio en concreto
puede asumir sélo una o dos formas de tamafio Mediano o
inferior. Formas comunes pueden ser arafia monstruosa,
CUervo, rata u o0s0.

Regeneracién (Ex): sufre el dafio normal infligido por el
acido, asi como el de las armas sagradas o benditas (si son de
plata o estin encantadas).

PElemental de agua Pequefio: VD —; elemental Pequerio
(agua); DG 5; pg 1/2 de los del amo; Inic +0; Vel 20" ; CA 20
(toque 11, desprevenido 20); Atq +5 c/c (1d6+3, golpetazo);
AE Maestria del agua, empapar, ic.aolino; CE Aptitudes
concedidas, comunicarse con su amo, toque, elemental; AL
cualquiera; TS Fort +4, Ref +1, Vol +4; Fue 14, Des 10, Con 13,
Int 8, Sab 11, Car 11.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +5; Ataque poderoso.

Maestria del agua (Ex): +1 al ataque y al dafio si tanto él
COMO su enemigo estin en contacto con el agua, penalizador
—4 al ataque y al dafio contra enemigos que estén en tierra.

Empapar (Ex): el toque del elemental apaga las antorchas,
fogatas, linternas descubiertas y demis llamas desprotegidas
de origen no migico, siempre sean de tamafo Grande o
menor. Disipari el fuego migico que toque, como un conjuro
de disipar magia lanzado por un hechicero de 2° nivel.

Remolino (Sb): una vez cada 10 minutos, se transforma en
un remolino si esta bajo el agua 1 asalto; base §', hasta 30"en la
clspide, 10-20' de altura. Se mueve a velocidad de nado.

Las criaturas de tamafio Menudo o inferior deben superar
una salvacién de Reflejos (CD 11) o sufririn 1d4 puntos de
dano, y una segunda Salvacién de Reflejos (CD 11) o serin
retenidas y quedardn atrapadas. Las criaturas nadadoras
pueden intentar una salvacién de Reflejos para escapar
(siguen sufriendo dano). El elemental puede expulsar a las
criaturas que transporte n cualquier momento.

Si la base toca el fondo, creard una arremolinada nube de
escombros centrada en el elemental, de la mitad de didmerro
que la altura del remolino, que oscureceri toda vision mas alla
de §' (incluyendo la visién en la oscuridad). Las criaturas a §'
de distancia tienen 50% de ocultacion, y las que estén mis
lejos poseerin ocultacion total (ver ‘Ocultacion!, en la pigina
133 del Manual del Jugador). Para lanzar un conjuro, los atra-
pados en la nube deben superar una prueba de Concentra-
cién (CD 11).

Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi-
miento; no se ve afectado por los golpes criticos ni por el
flanqueo.

—_—
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@ Elemental de aire Pequeno: VD — elemental Pequeiio nicarse con su amo, toque, elemental;, AL cualquiera; 1S Fort 44,
; (aire); DG 5; pg 1/2 de los del amo; Inic +7; Vel volar Ref +0, V.ol +4; Fue 17, Des 8, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 11,

'8 100'(perfecto); CA 20 (toque 14, desprevenido 17); Atq +6 c/c Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +5; Ataque poderoso.
i . (1d4, golpetazo); AE Maestria del aire, torbellino; CE Aptitu- Maestria de la tierra (Ex): +1 al ataque y al dafo si tanto
il des concedidas, comunicarse con su amo, toque, elemenral; él como su oponente se encuentran en contacto con el suelo,
AL cualquiera; TS Fort +1, Ref +6, Vol +4; Fue 10, Des 17, Con penalizador —4 al ataque y al dafio conira enemigos que esten

10, Int 8, Sab 11, Car 11. en el aire o en el agua.
B Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +5; Ataque en vuelo, Empujén (Ex): puede iniciar una maniobra de embestida
. Ty Iniciativa mejorada, Sutileza con un arma (golpetazo). sin provocar ataque de oportunidad. Los modificadores de
,,"-"Lf Maestria del aire (Ex): las criaturas capaces de desplazarse combate indicados mas arriba, en la Maestria de la tierra,
e Sl por el aire sufren un —1 en las tiradas de ataque y dafio contra también se aplican a las pruebas enfrentadas de Fuerza del

estos elementales. elemental.

Torbellino (Sb): una vez cada 10 minutos se transforma en Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi-

o : un torbelline durante 1 asalto; base §', hasta 30" en la cuspide, miento; no se ve afectado por los golpes criticos ni por el flanqueo.
e R 10-20' de altura. Se mueve a velocidad de vuelo.

“"!.-.g j - Las criaturas de tamafio Menudo o inferior deben superar S Estirge: VD — bestia magica Menuda; DG §; pg 1/2 de los
"**_ % ¥ una salvacién de Reflejos (CD 11) o sufririn 1d4 puntos de del amo; Inic +4; Vel 10, volar 40’ (regular); CA 19 (toque 16,
" dafio, y una segunda Salvacién Reflejos (CD 11) o serdn rete- desprevenido 15); Atq +8 ¢/c (1d3 -2, toque); Frente/Alcance
nidas y quedarin atrapadas. Las criaturas voladoras pueden 2 1/2' por 2 1/2' / 0 AE Aferrarse, absorcién de sangre; CE
intentar una salvacion de Reflejos para escapar (siguen Aptitu les concedidas, comunicarse con su amo, togque; AL
sufriendo dano). El elemental puede expulsar a las criaturas cualqu iera; TS Fort +2, Ref +6, Vol +5; Fue 3, Des 19, Con 10,

gue transporte en cualquier momento. Int 8, Sab 12, Car 6.

Si la base toca el suelo, creard una arremolinada nube de Habilidades y dotes: Esconderse +14; Sutileza con un arma
escombros centrada en el elemental, de la mitad de diame- (toque).
tro que la altura del torbellino, que oscurecera toda vision Aferrarse (Ex): si acierta con un ataque de toque, se pega al
mis alla de §' (incluyendo la visién en la oscuridad). Las cria- cuerpo del oponente con sus ocho pinzas (aferrada CA 12).
turas a §' de distancia tienen 50% de ocultacién, y las que Absorcién de sangre (Ex): una estirge aferrada inflige
estén mas lejos tendran ocultacion total (ver ‘Ocultacion’, 1d4 puntos de dafio de Constitucion temporales por asalto.
pigina 133 del Manual del Jugador). Para lanzar un conjuro, Una vez ha consumido 4 puntos de Constitucién, se suelta y
los atrapados en la nube deben superar una prueba de no puede absorber sangre de nuevo durante 8 horas.
Concentracion (CD 11).

Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi- 4 Formicida obrera: VD —; ajeno Pequefio (legal); DG 7; pg
miento; no se ve alectado por los golpes criticos ni por el flan- 1/2 de los del amo; Inic +2; Vel 40 CA 21 (toque 13, despre-
queo. venido 19); Atg +5 c/c (1d4+1, mo rdisco) ; CE Aptitudes

concedidas, comunicarse con su amo, inmunidad al veneno,
4 Elemental de fuego Pequefio: VD -; elemental Pequeno petrificacién y frio, resistencia 20 al fuego, electricidad y
(fuego); DG S; pg 1/2 de los del amo; Inic +5; Vel 50 CA 18 sonido, toque; AL LN; TS Fort +3, Ref +4, Vol +5; Fue 13, Des
(toque 12, desprevenido 17); Atg +4 ¢/c (1d4 + 1d4 fuego, 14, Con 13, Int 9, Sab 10, Car 9.
golpetazo), AE Quemadura; CE Aptitudes concedidas, comu- Hahilidadcs y dotes: Arte (cualquiera) +4, Trepar +3; Soltura
nicarse con su amo, toque, elemental; AL cualquiera; TS Fort con una habilidad (Arte).

+4, Ref +0, Vol +4; Fue 10, Des 13, Con 10, Int 8, Sab 11, Car 11.
Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +5; Iniciativa mejo- 4 Halcon celestial: VD — bestia migica Menuda; DG 3; pg
rada, Sutileza con un arma (golpetazo). 1/2 de los del amo; Inic +3; Vel 10/, volar 60’ (regular); CA 19,
Quemadura (Ex): los que sean alcanzados por el ataque de (toque 15, desprevenido 16); Atq +6 cfc (1d4 -2, garras);
golpetazo del elemental de fuego, o quienes le golpeen con Frent:/Alcance 2 1/2' por 2 1/2' / 0'; AE Castigar al mal; CE

sus armas naturales o ataques sin arma, deben superar una Resistencia 5 al acido, frio y electricidad, visién en la oscuridad,
salvacién de Ref (CD 11) o empezarin a arder. Las Llamas 60, aptitudes concedidas; RC 2; AL cualquiera bueno; TS Fort
durarin 1d4 asaltos (ver ‘Prender fuegd, en la pig. 86 de la +2, Ref +5, Vol +5; Fue 6, Des 17, Con 10, Int 7, Sab 14, Car 6.
Cuia del DUNcEON Master). Una criatura ardiendo podrd usar Habilidades y dotes: Avistar +6/+14 a la luz del dia, Escuchar
una accién equivalente a moverse para apagar las llamas. +6; Sutileza con un arma (garras),

Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi- Castigar al mal (Sb): una vez al dia hace un ataque normal
miento; no se ve afectado por los golpes criticos ni por el flan- c/c para infligir dafio +1 contra un enemigo maligno.
queo.

Subtipo de fuego: inmune al fuego, recibe doble dafio de # Homdnculo: VD —; constructo Menude; DG 7; pg 1/2 de
los ataques de frio a menos que supere una salvacion. los del amo; Inic +2; Vel 20, volar 50' (buena); CA 18 (toqué

14, desprevenido 16); Atq +4 ¢/c (1d4-1 y veneno, mordisco)
4 Elemental de tierra Pequeno: VI — elemental Pequeno Frente/Alcance 2 1/2' por 2 1/2' / 0'; AE Veneno; CE Aptit
(tierra); DG §; pg 1/2 de los del amo; Inic —1; Vel 2075 CA 20 des concedidas, constructo, comunicarse con su ame, toque
(toque 10, desprevenido 20); Atq +6 ¢/c(1d6+4, golpetazo), AE RC 2; AL cualquiera; 'S Fort +2, Ref +4, Vol +6; Fue 8, Des 15
Maestria de la tierra, empujon; CE Aptitudes concedidas, comu- Con —, Int 10, Sab 12, Car 7.




Habilidades y dotes: Las habilidades del amo.

Ven no (Ex): mordisco, TS Fort (CD 11); dafio inicial
dormir durante 1 minuto, secundario dormir durante sde
minutos.

Constructo: inmune a los efectos enajenadores, el
veneno, la enfermedad y demis efectos similares. No es afec-
tado por golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteris-
tica, consuncion de energia ni muerte por dafio masivo.

2 Lagarto electrizante: VD —; bestia migica Pequefia; DG §;
pg 1/2 de los del amo; Inic +2; Vel 40/, trepar 20/, nadar 20, CA
19 (toque 13, desprevenido 17); Atq +3 c/c (1d4, mordisco);
AE Descarga aturdidora, descarga letal; CE Sentido de la elec-
rricidad, inmunidad a la electricidad, aptitudes concedidas,
comunicarse con su amo, toque; AL cualquier:l', TS Fort +4,
Ref +5, Vol +5; Fue 10, Des 15, Con 13, Int 8, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Escuchar +4, Esconderse +11,
Saltar +4, Trepar +12; Alerta,

Descarga aturdidora (Sb): una vez por asalto, inflige 2ds
puntc s de dano atenuado a los oponentes vivos a menos de
5'(Re lejos mitad CD 12).

Descarga letal (Sb): dos o mas lagartos electrizantes que se
encuentren a menos de 25’ unos de otros podrin colaborar en
la creacion de una descarga letal; radio de 25, centrado en uno
cualquiera de los lagarros que colaboren; dafio 2d8 por cada
lagarto que colabore (Reflejos mitad CD 10 + nimero de
lagartos que colaboren).

Sentido de la electricidad (Ex): detecta automiticamente
toda descarga eléctrica que se produzca a 100’ 0 menos de él.

#Meéfit de hielo: VD —; ajeno Pequerio (aire, frio); DG 7; pg
1/2 de los del amo; Inic +7; Vel 30', valar 50' (perfecta); CA 22
(toque 14, desprevenido 19); Atq +4 c/c (1d3+2 frio, 2 garras);
AE Aptitudes sortilegas, arma de aliento, convocar méfit; CE
Aptitudes concedidas, curacion rapida 2, comunicarse con su
amo, subtipo de frio, toque; AL cualquiera; TS Fort +3, Ref +6,
Vol +5; Fue 10, Des 17, Con 10, Int 12, Sab 11, Car 15.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Enganar +6, Esconderse +12,
Escuchar +¢, Moverse sigilosamente +9; Iniciativa mejorada.

Arma de aliento (Sb): utilizable una vez cada 4 asaltos.
Cono de fragmentos de hielo, 10'; 1d4 de daiio, Reflejos mitad
CD 12 ose sufre penalizador —4 de moral a la CA y penalizador
-2 de moral a las tiradas de ataque durante 3 asaltos.

Aptitudes sortilegas: 1/hora: proyectil migico como el
conjuro lanzado por un hechicero de 37 nivel; 1/dia: helar
metal como el conjuro lanzado por un hechicero de 6 nivel;
salvacién CD 12 + nivel del conjuro.

Convocar méfit (Sb): una vez al dia, puede convocar a
otro méfit como si estuviera lanzando un conjuro de convocar
monstruo, pero s6lo con un 25% de probabilidado de éxiro.
Transcurrida 1 hora las criaturas convocadas regresan auto-
maticamente al lugar del que vinieron. Un méfit que acabe de
ser convocado no puede emplear su propia aptitud de convo-
cacién hasta que haya transcurrido 1 hora.

Subtipo de frio (Ex): inmune al frio, recibe doble dafio de
los ataques de frio a menos que supere una salvacion.

Curacion ripida (Ex): recupera 2 puntos de golpe por
asalto si toca un fragmento de hielo de ramafio Menudo,
como minimo, o si la temperatura ambiente estd en el punto
de congelacion o por debajo de él.

2 Pseudodragén: VD —; dragon Diminuto; DG 7; pg 1/2 de
los del amo; Inic +0; Vel 15", volar 50' (buena); CA 22 (toque
12, desprevenido 22); Atq +5 c/c (1d3 y veneno, aguijon), +0
c/c (1 mordisco); Frente/Alcance 2 1/2' por 2 1/2' / 0' :AE
Veneno; CE Apritudes concedidas, toque, comunicarse con
st amo, inmunidad a dormir y parilisis, ver lo invisible, rele-
patia; AL NB; TS Fort +4, Ref +3, Vol +6; Fue 11, Des 11, Con
13, Int 10, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Buscar +2, Esconderse
+16/+24 en zonas boscosas o cubiertas, Escuchar +5, Intuir la
direccion +3, Moverse sigilosamente +5; Alerta.

Veneno (Ex): aguijén, salvacién Fort (CD 12); dafio inicial
dormir por 1 minuto; dafio secundario dormir por 1d3 dias.

Ver lo invisible (Ex): continuamente, igual que el
conjuro, alcance de 60'.

Telepatia (Sb): puede comunicarse telepiticamente con
las criaturas que hablen comiin o silvano, a menos de 60",

2 Quasit: VD —; ajeno Diminuto (caético, maligno); DG 7; PE
1/2 de los del amo; Inic +3; Vel 20/, volar 50' (perfecta); CA 22
(togue 15, desprevenido 19); Atq +8 ¢/c (1d3-1 y veneno, 2
garras), +3 c¢/c (1d4-1, mordisco); Frente/Alcance 2 1/2' por 2
1/2' / 0'; AE Aptitudes sortilegas, veneno; CE Reduccion del
dano 5/plata, inmunidad al veneno, visién oscuro 60, forma
alternativa, regeneracion 2, aptitudes concedidas, toque,
comunicarse con su amo; RC 5; AL CM; TS Fort +3, Ref +6,
Vol +6; Fue 8, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 10.
Habilidades y dotes: Avistar +6, Buscar +4, Conocimiento de
conjuros +4, Esconderse +14, Escuchar +6, Moverse sigilosa-
mente +6; Sutileza con un arma (mordisco, garra).
Aptitudes sortilegas: a voluntad: detectar el bien, detectar
magia e invisibilidad (sélo a si mismo); 1/dia: causar miedo
(como el conjuro, pero 30' de radio). Estas aptitudes son como
los conjuros lanzados por un hechicero de 6 nivel (salvacién
CD 10 +nivel del conjuro). Una vez por semana puede crear
un efecto de comunion para hacer seis preguntas (por lo demis
es como el conjuro lanzado por un clérigo de 127 nivel).
Veneno (Ex): garra, salvacion Fort (CD 13); dafio inicial
1d4 Des (temporal); dafio secundario 2d4 Des (temporal).
Forma alternativa (Sb): como polimorfarse lanzado por un
hechicero de 127 nivel, excepto que el quisit puede asumir
s6lo una o dos formas comunes de tamafio Mediano o inferior,
como un murciélago, ciempiés monstruoso, sapo o lobo.
Regeneracién (Ex): sufre dafio normal por icido, asi
como por armas sagradas o benditas (de plata o encantadas).

@ Vibora infernal: VD —; bestia magica Menuda; DG 3; pg
1/2 de los del amo; Inic +3; Vel 15', trepar 15, nadar 15, CA 19
(toque 15, desprevenido 16); Atq +6 c/c (veneno, mordisco) ;
Frente/Alcance 2 1/2 " por 2 1/2 ' (enroscada) / 0'; AE Casti-
gar al bien, veneno; CE Aptitudes concedidas, olfato, resis-
tencia 5 al fuego y frio, toque, visién en la oscuridad 60'; RC 2;
AL cualquiera maligno; TS Fort +2, Ref +5, Vol +4; Fue 6, Des
17,Con 11, Int 7, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +8, Equilibrio +11, Escuchar +8,
Esconderse +18, Trepar +11; Sutileza con un arma (mordisco).

Veneno (Ex): mordisco, TS Fort (CD 11); dafio inicial y
secundario 1dé Constitucién temporal.

Castigar al bien (Sb): una vez al dia hace un ataque
normal ¢/c para infligir dafio +1 contra un enemigo bueno.
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Familiares en combate

Siendo mago o hechicero, probablemente no re entusiasme
el combate fisico; la confrontacién fisica directa no es tu
punto fuerte. Con un familiar a rastras, existen posibilidades
de que te sientas menos dispuesto atin a involucrarte en una
batalla. Incluso el familiar de un personaje de alto nivel es
presa ficil para cualquier enemigo lo bastante poderoso
como para desafiarle.

La mejor proteccion que puedes ofrecer a tu familiar mien-
tras vas de avenruras es dejarlo en casa, o al menos en el
campamento. Esta estrategia no sélo hace que tu familiar
quede a salvo de los peligros que afrontes, sino que deja a un
centinela de confianza para que vigile y defienda tus bienes.
Incluso si el familiar no es capaz de impedir un robo, puede
permitirte que seas testigo presencial del suceso o incluso
seguir y vigilar a los intrusos hasta su escondrijo.

Mientras te encuentres a menos de 1 milla de tu familiar,
puedes enterarte de cualquier problema al instante (gracias al
vinculo de empatia que compartis). Si te marchas mas lejos,
puedes usar escudrifiar para mantenerte al dia. El familiar es
un receptor sencillo para el intento, y si estis en el nivel 1320
superior puedes escudrifiar sobre é] una vez al dia sin recurrir
al conjuro o a un dispositivo de escudrifamiento.

Sin embargo, si tu familiar va de aventuras contigo deberias
tomar precauciones pia protegerle de todo dafio.

Amenazas fisicas

Incluso con el incremento de su Clase de Armadura y puntos
de golpe, un familiar es mis vulnerable que ti a los ataques
cuerpo a cuerpo y a distancia. No obstante, siempre puede
ocupar el mismo espacio que 1, disfrutando de media cober-
tura cuando lo hace, lo que le proporciona un modificador +4
a la CA, y lo mds importante, imposibilita que los enemigos
realicen ataques de oportunidad contra él. Compartir un espa-
cio no estorba a ninguno de los dos, 2 causa del vinculo de
empatia (el familiar se aparta de tu camino instintivamente, y
al mismo tiempo, tii instintivamente evitas pisarlo o tropezar
con €l). El tinico inconveniente es que es posible que un
ataque dirigido al familiar te acierte a ti en su lugar (consulta
la pagina 133 del Manual del Jugador).

Como alternativa, puedes llevar una caja, bolsa, u otro reci-
piente en el que pueda ocultarse el familiar y beneficiarse de
cobertura total. Existen varios objetos especializados para
este proposito (ver el Capirtulo 4: las herramientas del oficio).

Un amo cauteloso siempre protege a su familiar con magia
defensiva. Es ficil de hacer con la aptitud de compartir conju-
ros como infermilencia, contornoe borroso, desplazamiento, arma-
dura de mago e imagen duplicada.

Amenazas magicas
Los conjuros de drea suele ser la mayor amenaza para la
supervivencia a largo plazo del familiar. Aforrunadamente, la
mayoria permiten tiros de salvacién de Reflejos para la mitad
del dafo, y la aptitud de evasion mejorada del familiar a
menudo le permite evitar completamente el dafio.

Fallar una salvacién hace que el familiar sélo sufra la mitad
del dario. Por desgracia, eso aiin puede resultarle mortal si no
tiene muchos puntos de golpe. Cualquier cosa que mejore sus
salvaciones de Reflejos aumentard sus posibilidades de sobre-

vivir. El modificador de cobertura por compartir tu espacio
(consulta la més arriba) también le conced: un +2 en las salva-
ciones de Reflejos, asi que mantén cerca a tu familiar a menos
que tengas una buena razon para que esté en otro sitio.

Los conjuros que proporcionan proteccion contra los
ataques de energia son un buen seguro contra alguna salva-
cién de Reflejos que haya fallado el familiar. Proteccion contra
los elementos es eficaz en este aspecto, pero tienes que prever
correctamente qué ripos de ataques vas a encontrar. Por
suerte, este conjuro puede compartirse. Si esperas una batalla
prolongada, harias bien en lanzar globo menor de invulnerabili-
dad o globo de invulnerabilidad. Estos sortilegios impiden los
efectos de conjuros hostiles permitiéndote lanzar tus propios
conjuros sin restricciones. Por supuesto, debes tener en
cuenta que si tu familiar o i tenéis que salir de la esfera inmé-
vil del conjuro, la proteccion se pierde.

Los efectos que llenan un drea o afectan a objetivos muili-
ples, pero que no permiten salvaciones, son particularmente
peligrosos para los familiares. Y hay mss de los que crees:
bruma dcida, nube aniquiladora, horrible ma: chitamiento, proyectil
magico, los distintos conjuros de palabra 1e poder, explosion de
sonido, alarido y lamento de la banshee, por nombrar unos cuan-
tos. Casi todos son conjuros de nivel alto, asi que no has de
preocuparte mucho por ellos a corto plazo. No obstante,
cuando llegue el momento de enfrentarte a ellos, descubriris
que las defensas que en otros casos eran seguras no resultan
eficaces. Por ejemplo, globo menor de invulnerabilidad no puede
parar conjuros superiores al 3 nivel, y proteccion contra los
elementos no sirve contra horrible marchitamiento. Sin embargo,
resistencia a conjuros ofrece algo de proteccién contra todo ¥
vale la pena lanzarlo incluso si tu familiar ya posee resistencia
a conjuros (ya que le otorga una resistencia mayor). Lo mejor
es que tu familiar y ti podéis compartir el conjuro. También
es eficaz proteccion contra los conjuros (aunque es costoso de
lanzar). Si sabes a qué conjuros te vas a enfrentar, y hay un
clérigo en el grupo capaz de hacerlo, puede lanzar inmunidad
a conjuros sobre tu familiar. En general, es dificil defender al
familiar contra conjuros que le ataquen directamente, como
proyectil magico, hechizar monstruo, o dedo de muerte, perof§
muchos de los consejos anteriores pueden serte ttiles.

Los conjuros de hechizo y compulsién lanzados contra un
familiar pueden ser muy molestos, pero no necesariamente
desastrosos. Siempre que tu familiar supere una salvacién
contra uno de dichos conjuros (o contra cualquier sorrilegio
sin un efecto fisico obvio), lo sabris si el familiar esti a menos
de 1 milla de ti, porque te informari mediante el vinculo de
empatia, acerca de la sensacién que notd. Si tu familiar falla la
salvacion, también sabris inmediatamente que algo va mal si
estds a menos de una milla. Poco podris hacer si tu familia
cae bajo el efecto de una compulsién. Si estd a tu alcance
puedes intentar cogerlo y guardarlo antes de que se dafie a si
mismo o haga algo que no te guste, o bien puedes tratar de
disipar el efecto. Los efectos de hechizo son mis sencillos de
tratar. Si das al familiar hechizado una orden contradictori
éste tendrd un nuevo tiro de salvacién (suponiendo que e
conjuro permita una nueva salvacién en tal caso). Procurs
instruir al familiar para que nunca obedezca 6rdenes de nad
ni nadie aparte de ti mismo. El familiar recordari esto y
conseguird un nuevo tiro de salvacién en cuanto reciba u
orden mientras esté bajo los efectos de un hechizo.



Los familiares y los objetos magicos

Un buen modo de proteger a tu familiar y darlc poder ofen-
sivo es equiparle con objetos magicos. Puedes comprar obje-
tos especificos para él o darle los que ya no necesites, como un
anillo de proteccién +1 una vez hayas conseguido un anillo +2.

;Qué objetos migicos pueden usar los familiares? La
verdad es que bastantes, ya que la mayoria de objetos magicos
encajan con usuarios de cualquier tamano. Sin embargo, hay
varas excepciones. No pueden usar objetos que requieran
finalizacién de conjuro o activador de conjuro, puesto que no
son lanzadores de conjuros. De igual modo, si no saben hablar
no podran usar palabras de mando. La mayoria carecen de
competencias en armas y de apéndices prensiles, por lo que
tampoco pueden usar armas. Eso nos deja las pociones
(aunque quizds tengas que abrirles ¢l vial), los anillos, y la
mayoria de los objetos que pueden ponerse o llevarse.

La pagina 176 de la Guia del Dunceon Master muestra
dénde puede llevar distintos objetos una criatura humanoide.
Los familiares siguen normas similares. Por ejemplo, un
cuadripedo usa las patas traseras para los o jetos que se
llevan en los pies, y las delanteras para los que s : llevan en las
manos. Para las aves, trata las patas como manos y brazos, v las
alas como piernas y pies. Las alas de un humanoide o cuadri-
pedo volador (un diablillo o un pseudodragén), no propor-
cionan extremidades adicionales para objetos migicos. La
criatura puede llevar objetos "de pierna” en sus alas o patas
traseras, pero no en ambos sitios. Una serpiente simplemente
lleva los objetos alrededor de su cabeza o su cuerpo.

Tu DM puede decidir que algunos objetos no encajan con
la fisonomia de ru familiar. Puedes persuadirle para que deje
que tu gato lleve botas, citindole el cuento "El gato con boras”
como ejemplo, pero no cuentes con esas botas para tu vibora,
Los biihos y los murciélagos suelen tener problemas con las
capas, que interfieren con sus alas. En la mayoria de casos,
incluso si tu familiar no puede usar un objeto determinado, es
posible hacer (o encargar) un equivalente utilizable. Por ejem-
plo, puedes ponerle lazos para ala de velocidad a las alas de un
murciélago, que funcionarin igual que unas botas de velocidad.

Esta seccion contiene algunos consejos para lograr el mejor
uso de las habilidades de Saber (arcano) y Conocimiento de
conjuros, que muchos hechiceros y magos posecn.

¢Qué habilidad usar?

¢Cuando realizas una prueba de Conocimiento de conjuros y
cuando una de Saber (arcano)? En muchos casos, los resulta-
dos son similares. Es la situacién la que marca la diferencia.

Conocimiento de conjuros es la aptitud para estudiar y
comprender la magia activa. Utilizala cuando el personaje
esté tratando de analizar o identificar un efecto o aura magica.
Esta habilidad resulta apropiada siempre que el personaje
intente servirse de su experiencia o intuicién para determinar
algin fenémeno migico, en vez de intentar recordar algo
sobre lo que puede haber leido u oido hablar antes.

Saber (arcano) implica un aprendizaje académico sobre la
magia, y no necesita de la prictica real de las artes magicas.
Hay personas que aunque no lanzan conjuros, son eruditos en

el tema. Usa esta habilidad cuando tu personaje esté inten-

tando recordar algiin hecho que sea aplicable a un efecto,
lugar, objeto o criatura migica.

Conocimiento de conjuros

Esta habilidad te permite identificar conjuros mientras se
estin lanzando, o una vez que ya han tenido efecto. Tiene
multitud de usos, y a menudo es esencial. Consulta la pagina
75 del Manual del Jugador si quieres mas informacién.

Conjuros que se estan lanzando

La CD para identificar un conjuro mientras se esti lanzando
es 15 + el nivel del conjuro. Examinas detenidamente 2l
lanzador de conjuros, escuchando las palabras que utiliza en
el sortilegio, observando sus gestos, y tomando nota sobre
cualquier componente material o de foco. Por cada uno de
estos elementos que no puedas discernir, la CD se incrementa
en +2. Por ejemplo, si un enemigo conjura sin moverse y en
silencio, la CD de tu prueba se incrementari en +4,

Puedes intentar identificar un sortilegio incluso si éste no
tiene componentes materiales, somiticos o verbales: la
concentracion que requiere la magia es inconfundible. No
obstante, aiin debes ser capaz de ver u oir al lanzador.

La distancia también es un factor. Con luz normal y buena
visibilidad, puedes analizar gestos somiticos hasta a 90' de
distancia y componentes materiales hasta a 60. Puedes oir
componentes verbales hasta a 30’ (si no hay interferencias
auditivas). Mis alli de estos alcances, no puedes discernir los
detalles necesarios. Igualmente, si las condiciones generales
no te permiten observar algin elemento del conjuro, la CD
aumenta. Por ejemplo, si el lanzador estd totalmente oculto en
la oscuridad o la niebla, la CD de tu prueba aumenta en +4 (ya
que no puedes ver sus gestos o los componentes materiales).

Conjuros ya en efecto

Resulta titil conocer la diferencia entre nube apestosa y nube
antquiladora, o si un sonido proviene de una campana normal
o de un conjuro de alarma. La CD de la prueba para identificar
los efectos existentes es de 20 + el nivel del conjuro. El
conjuro en cuestion debe producir algo que puedas ver, oir,
saborear, oler o tocar, como una bola de fuego, un rayo relampa-
gueante, nubes, nieblas y sonidos. No puedes identificar efec-
tos que no percibas directamente. Por ejemplo, no puedes
identificar un rayo relampagueante por su sonido. En algunos
casos, en cambio, puedes identificar un sortilegio observando-
sus consecuencias. Por ejemplo, si te encuentras con una cria-
tura acelerada, puedes observar sus acciones veloces. Igual-
mente, puedes usar Conocimiento de conjuros para adivinar
si un objeto mévil ha sido animado o simplemente lo esti
moviendo una mano del mago u otra fuerza.

Materiales creados magicamente

Puedes saber si una barrera de hierro es el resultado de un
conjuro de muro de hierro, o si un objeto en particular fue
creado con un sortilegio como creacion menor. Este es otro
modo de identificar efectos existentes, y tiene la misma CD,
También puedes usar el Conocimiento de conjuros para saber
si una criatura u objeto han sido polimorfados, aunque no
puedes determinar cuil era su forma original.

CAPITULO 1: SABER ARCANG - “"E- :
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Nota para el DM:
recordar la informacién

Este es un truco prictico que
puede sacarte de un atolladero. Si
un personaje ha olvidado algo de
conocimiento arcano que su per-
sonaje deberia saber, el DM
puede pedir una prueba de Saber
(arcano) para refrescar la memo-
ria del personaje. Pero no hagas
esto a menudo o los jugadores
pueden terminar creyendo que no
tienen que recordar los detalles o
que no controlan la situacién,

DC 10: recordar conocimientos
comunes, como que las armas de
plata dafian a los licdntropos.

DC 15: recordar conocimientos
especializados, como que las cria-
turas infernales estin dotadas de

resistencia al frio.

DC 20: recordar conocimientos
esotéricos, como qué conjuros
pueden afectar a un tipo de pélem

en particular.

Efectos magicos extraiios

{Jumprende!' un clecto desconocido o Gnico es
similar a identificar un efecto de conjuro que esti
ahi, pero no es un sortilegio. Puedes observar el
efecto y tratar de adivinar lo que hace. Por ejem-
plo, si encuentras una fuente cuya agua causa
demencia al beberla, puedes tratar de deducir ese
efecto. El DM puede exigirte que hagas algo
arriesgado, como tocar o probar el agua. Decidir la
CD de la prueba para este uso de Conocimiento
de conjuros es complejo. Una buena regla general
es 30 + el nivel del conjuro al que mis se parezca el
efecto. Por ejemplo, una CD de 37 resulta razona-
ble para idenrificar la fuente que causa demencia,
ya que dicho conjuro es de 77 nivel.

Saber (arcano)

Esta habilidad representa tu coleccion personal de
hechos acerca de la magia. Puedes utilizar Saber
(arcano) para anticipar qué puede suceder cuando
intentas usar un objeto en particular o para reco-
nocer fendmenos migicos. Aqui hay algunos
ejemplos de lo que puedes hacer y las CDs tipicas
para cada intento.

DC 10: distinguir un gélem de un objeto animado.

DC 15: reconocer a una criatura infernal o celestial,

DC 30: recordar la contrasena de una puerta cerrada magi-
camente. La puerta en cuestion debe ser lo bastante famosa
como para que pueda conocerse la contrasefa (la habilidad no
te permite adivinar la contrasefa si no la sabes).

_MUNDO EN HL QUEVIVEN
En muchos aspectos, los hechiceros y magos se mantienen
distanciados de los asuntos mundanos. Y resulta apropiado,
pues su reino es el de lo esotérico v lo inmaterial. Para el
observador casual, hay poco que distinga a las dos clases;
ambas manejan inmensos poderes que resultan incompren-
sibles para cualquiera que no esté versado en el saber arcano.
De hecho, incluso usan palabras, gestos y materiales idénti-
cos al lanzar el mismo conjuro.

Sin embargo, para los propios magos y hechiceros las dife-
rencias son profundas y obvias. Un mago practica la magia a
través del estudio y de una mente disciplinada. El hechicero
consigue los mismos fines en virtud de la fuerza interior v la
intuicion.

De los dos, los hechiceros tienden a ser més terrenales, Ya
que su magia surge de su talento innato, no necesitan pasarse
horas estudiando tomos mohosos ni esforzindose por
acumular su dosis diaria de potencial magico, asi que tienen
mads tiempo para salir y viajar. Para los hechiceros, los magos
suelen ser exclusivistas y pedantes, siempre cuchicheando en
pequefios grupos acerca de libros de conjuros, férmulas arca-
nas, y sus Gltimas hazafias magicas. Los hechiceros también
suelen ser mas agradables y tener mejor aspecto (tal como se
refleja en sus elevadas puntuaciones de Carisma). Como
resultado, se integran con los demds con mucha mis facilidad

Como convertirse en mago

Como convertirse en hechicero

que los magos (aunque no llegan a tener la pericia social de §
los bardos). Aun asi, los hechiceros tienden a ser precavidos
cuando estin entre la gente comiin. La mayoria de las perso- |
nas teme el poder de la magia arcana, v la creencia extendida
de que los hechiceros son en parte dragones no ayuda mucho, §

Los magos tienen la necesidad de estar mas aislados que |
los hechiceros, pero también son menos introspectivos. No
pueden dominar la magia simplemente buscando en sus
mentes y almas, como hacen los hechiceros, sino que deben
buscar fuentes externas de conocimiento y comprension. §
Suelen encontrarlas en los libros, pero también apren-
diendo de otros magos. Dos magos que estudien juntos §
pueden cosechar enormes beneficios, sobre todo si compar- §
ten sus libros de conjuros. Los hechiceros pueden ofrecerse §
entre si apoyo moral, intercambiar técnicas de meditacion, o
relatar sus descubrimientos mis recientes, pero dicha cola-
boracién rara vez produce los apreciables resultados que
logran los magos al reunirse. Para los magoes, los hechiceros
son superficiales y descuidados, dotados con la magia de

forma natural, pero poco capaces de dominar realmente las
artes arcanas.

Cualquiera que pueda comprender la teoria y las técnicas de
la magia arcana es candidato a convertirse en mago. Normal- |
mente la comprension llega después de un largo periodo de
aprendizaje bajo un mago experto, o de largos estudios en una
academia u orra institucién. El estudiante arcano comienza
con la instruccion basica, que es leer libros de conjuros, y
después pasa a intentar realizar un truco o dos. Una vez _
comprende cémo preparar un sortilegio, lo normal es que |
enseguida aprenda al menos uno de 17 nivel. Pasado ese I
punto, conseguir mas habilidad y saber es simplemente cues-}§
tion de experiencia y pricrica. |

La mayoria de hechiceros desarrollan poderes rudimentarios)
en la pubertad, a menudo creando efectos migicos esponti
neos en momentos de estrés emocional. La creencia popula
dice que tienen al menos un poco de sangre de dragén en las
venas, lo cual explicaria sus aptitudes magicas. Esto puede no
ser del todo cierto: la naturaleza del poder parece tan variada
como los propios hechiceros. Algunos es verdad que tienen
antepasados dragones (o de otras razas, como infernales o
celestiales) o estin en contacto con espiritus que les ransmi-
ten algiin tipo de legado magico. Estos espiritus podtian ser
sus antepasados, mecenas extraplanarios, fatas, o simple-
mente fuentes de energia magica que surgen en ciertos luga-
res. Otros hechiceros llevan fetiches o tétems que (segiin
dicen) potencian sus conjuros,

Sea cual fuere la verdad acerca de las aptitudes de hechic
ria, es un hecho que muchos hechiceros consiguen sus pode
res muy avanzadas sus vidas, 2 menudo después de haberse
embarcado ya en sus carreras de aventurero. Suelen asegura
que han descubierto algiin poder migico latente que fuero
capaces de hacer surgir y controlar, como cualquier persona
podria desarrollar la apritud de tocar un instrumento musical |
o de escribir poesia.



Roles de hechiceros y magos

Debido a su saber arcano y poderes migicos, los hechiceros y
magos a menudo adoptan roles especializados en la sociedad.
Suelen entrar dentro de una de las siguientes categorias:

Artilleria: este tipo de conjurador proporciona poder
ofensivo a un ejército o grupo, usando conjuros como bola de
fuego. Los hechiceros y los evocadores sobresalen en este rol.

Protector: el lanzador de conjuros sirve como guardiin o
centinela, levantando barreras contra asaltos magicos y
teniendo en cuenta otros peligros. Los adivinos y abjuradores
son los mejores en este trabajo.

Consejero: estos lanzadores de conjuros son asesores o
sabios que desentrafian informacién, ayudan a formular
planes, y hasta proporcionan educacién en diversas materias.
Los magos de todo tipo sobresalen en esto, gracias a su
extrnso entrenamiento en la investigacion y el desarrollo.

Negociador: es un diplomitico o un conciliador, cuyas
tareas pueden ser tan variadas como allanar disputas politicas,
reunir informacion, o encontrar maneras de evitar o vencer
las obstrucciones. Los hechiceros encajan bien en este rol,
beneficidndose de sus desarrolladas habilidades sociales y de
su aptitud para lanzar el mismo conjuro una y otra vez.

Combinacién: este rol es una mezcla de varias tareas que
el personaje maneja a la vez. El clisico mago de corte, por
ejemplo, es tanto consejero como protector. A menudo se
espera de un lanzador de conjuros que sea rapaz de ocuparse
de gran cantidad de situaciones diferentes. Los magos, que
suelen tener un amplio espectro de habilidades y conjuros,
suclen ser mejores en roles combinados que los hechiceros.

CAPITULO I: SABER ARCANO

5 ORGANIZACIONES:

Los lanzadores de conjuros arcanos suelen ser solitarios,
reservados, egocéntricos y codiciosos de saber y poder
migico. Aun asi, no todos son individualistas, y los que
poseen convicciones u objetivos similares suelen agruparse
en organizaciones.

Algunas de ellas, como varias academias de magos, han
resistido siglos y estin bien consideradas por las comunida-
des que las alojan. Otras son mis recientes, ms reservadas, o
ambas cosas, y en general despiertan la suspicacia de quienes
viven cerca de donde operan.

Un lanzador de conjuros puede desee unirse a una organi-
zacion magica especifica para obtener ciertas ventajas a
cambio de una cuota, misiones, u otras obligaciones. Algunas
de ellas son afiliaciones muy flexibles que el lanzador de
conjuros puede ignorar o seguir si lo desea. Otras estin
mucho mais asentadas e incluyen una casa capitular u otras
comodidades permanentes.

Una organizacion flexible existe principalmente para
distribuir informacién entre sus miembros. Ni siquiera posee
un punto fijo de reunion, sino que celebra sus reuniones en
casas alquiladas o en lugares igualmente exéticos. Las organi-
zaciones mds formales exigen una devocién total por parte de
sus miembros, aunque a menudo esto se ve recompensado
con importantes beneficios tanto terrenales como magicos. A
veces, dichas organizaciones son la fuente de una clase de
prestigio determinada.
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La Academia de la
desolacion

CAPITULO I: SABER ARCANO

Esta seccion describe varias organi
zaciones de magos y hechiceros.
Como siempre, el DM tiene la
tltima palabra sobre si incluir o no
cada organizacion en sti campaiia.
Si una organizaciéon aparece
vinculada a una clase de
prestigio (ver el Capitulo 3:
clases de prestigio) y piensas
utilizar cualquiera de ellas,

es mejor usarlas ambas. Cada
apartado incluye entradas con
los requisitos y beneficios de
ingreso, v datos sobre sus diri-
gentes. Algunas descripciones
incluyen estadisticas detalladas
para los lideres importantes, e
incluso un mapa en el caso de
la Orden arcana (ver mis
abajo), pero muchas otras
simplemente estin aboce-
tadas brevemente. Varias de
estas organizaciones son poco
mis que leyendas para la gente
comun, y pueden resultar exce-
lentes ganchos para aventuras.

Aunque la mayoria de la gente se
niega a creer en ellos, los rumores
hablan de una comunidad secreta de
lanzadores de conjuros aficiona-
dos a las artes oscuras de la nigro-
mancia. Muchas tramas terri-

bles, apestando a cadaveres que
se alzan y a enfermedades transmiti-
das en cementerios, nacen en las sacrile-
gas salas de la Academia de la desolacion.
La escuela de nigromantes es real, pero
estd envuelta en el secreto. Localizar la sede
de la Academia de la desolacion (también
llamada la Academia oscura) resulta un .
desafio, y quienes lo hagan pueden : v i y-) 3
llegar a lamentar su decision. )Wl . iy i) -
Miembros: los detalles precisos de : ’ ' - !
los ritos de iniciacion son un misterio ./ “‘\\_\ 4 R
que casi nadie desea conocer. Ademis
de la cuota de inscripcién de 300 poy
los tributos semestrales de 60 po, los
miembros deben reanimar o crear
por lo menos un muerto viviente
corporeo cada semestre. Esta creacion P ol
repugnante es destinada a la "reserva "‘
de muertos” de trabajadores putre- .A‘:’h ]
factos que sirven en la academia. f f
Beneticios: los miembros de
la academia son instruidos en
los cada vez mas repulsivos WAF 2001



rituales disefiados para convocar y controlar cadiveres reani-
mados. Dicho estudio no esti exento de riesgos: los estudian-
tes que obrengan las peores notas de cada clase deben ofrecer
sus almas inmortales a sus infernales profesores. Un aspirante
a estudiante del mal puede elegir cualquiera de las clases de
prestigio disponibles, como el guardia negro o el asesino. Sin
duda, este es el campo de entrenamiento definitivo para el
maestro de la lividez y el nigromante auténtico (ver el Capr-
tulo 3: clases de prestigio).

Lideres: se dice que los dirigentes de la Academia de 1
desolacién son infernales, aunque también se sabe de pode-
rosos maestros de la lividez y nigromantes auténticos que
ocupan altos cargos. Sin embargo, los nombres de los profe-
sores y regentes actuales son dificiles de precisar, puesto que
la mayoria de los que relatan historias sobre la Academ:s
aparecen después asesinados de formas terribles (v bastanse
creativas), si es que se les encuentra.

Sede central: los rumores sitian la Academia en medio é2
un inhaéspito pantano, en la cripta de un antiguo liche.

Los Cazadores de bestias

Los Cazadores de bestias son lanzadores de conjures inter=
sados en el conocimiento de criaturas. Aprenden tanro &
materiales de consulta como de la experiencia personz.
manteniendo una casa de fieras inmensa para que lzs esto-
dien los miembros.

Miembros: la cuota de inscripcion es de 100 po. Cada aro
se pagan 10 po, y todos los miembros estin obligados z cont-
buir a la coleccion de consulta.

Beneficios: los miembros al corriente de cuotas tienes
liberrad para urtilizar la Gran sala, una extensa biblicteca oo
conocimiento de criaturas. Usar la biblioteca proporciona ==
modificador de capacidad +2 en cualquier prueba c= Sah:
acerca de bestias magicas y otras criaturas monstrucsas.

Lideres: la posicién de lider de los Cazadores de besrias o
rotatoria, y se vota una vez cada tres afios. En la actaalida:.
Rotherli Smails (humana Her13; Trato con animales =16 =
dejaa criterio de los DMs decidir sus dreas especificas Je in:+-
rés para su propia campana]), Empatia animal +16) Girige «
organizacion.

Sede central: la base de operaciones de los Cazadiores
bestias es la Gran sala. Tres grandes cimaras de remmionss
surgen de la biblioteca central. Las catacumbas aue he
debajo contienen una coleccién en constante cambio de s
cimenes para observar: extrafios monstruos, animaliss e
bles, y bestias magicas. Se dice que los tineles marurais
conducen a mucha mas profundidad, conectande con s
habitantes de la Infraoscuridad donde a veces los maemb::s
montan expediciones de recoleccion de criaturas.

El Dominio de la reina

Unos cuantos lanzadores de conjuros fortunadios hmn
formado una pequena nacién insular prepia bajo el smbiero
de una reina magica y benevolente.

Miembros: en el Dominio de \a reina nacen much:s
ciudadanos sin aptitudes magicas de ninguna clase. aunae
un buen nimero de ellos se marchan al aleanzar la mawone
edad. La inmigracidn es posible, pero la plena ciudadumia sae

CAPITULO 1: SABER ARCANO

la poseen quienes pueden demostrar auténticas aptitudes
mdgicas. Los inmigrantes deben renu iciar a cualquier ciuda-
dania anterior en otro estado y permanecer como minimo
dos meses al afio en la region. La poblacién total del Dominio
de la reina asciende a 10.000 personas, de las cuales aproxi-
madamente la mitad son lanzadores de conjuros arcanos de
algtin tipo.

Beneficios: a cada uno de los ciudadanos lanzadores de
conjuros se le concede un domicilio, asi como acceso libre a
la biblioteca del Dominio de la reina, en la ciudad capital de
Murai. Los ciudadanos pueden contar con la proteccion de la
Corona cuando estdn en su hogar, aungue la reina reniega de
cualquier ciudadano que cometa actos criminales en tierras
extranjeras, y después huya a la isla en busca de asilo. La
economia del Dominio de la reina es bastante robusta, y hay
poca pobreza.

Lideres: la reina DiFate ha gobernado el Dominio durante
mis tiempo del que nadie puede recordar. Se rumorea que su
poder sobrepasa al de cualquier otro conjurador que solo sea
mortal. Todos quieren a la reina, y s giin dicen todos, ella les
corresponde siendo una gobernantc capacitada y noble.

Sede central: los ciudadanos del Dominio de la reina
viven en una isla mdgica. La isla se mueve, siguiendo una ruta
comercial preestablecida a través de los océanos del mundo,
aungue en caso de producirse una emergencia la reina puede
dirigir la isla a voluntad.

Al estar saturada magicamente, la isla mévil esta repleta de
prodigios: lagos mdgicos, castillos vivientes, bosques de irbo-
les sensitivos, y tecnologia magica de todo tipo.

Los Eruditos de la llama

Estos lanzadores de conjuros aprecian el fuego. Mucho.

Miembros: no existen cuotas de inscripcién ni tributos,
pero los posibles miembros deben ser eruditos elementales
con soltura con el fuego (consulta el Capitulo 3: clases de
prestigio). Los que deseen unirse a los Eruditos de la llama
deberin primero encontrar su solitaria base de operaciones
(ver a continuacion). Sin embargo, una vz encontrada, los
Erudiros dan la bienvenida a cualquier candidato que cumpla
los requisitos para el ingreso o haya realizado esfuerzos
evidentes para encontrarles.

Beneficios: los Eruditos de la llama disfrutan de la
compariia de sus iguales, tienen alojamiento gratuito en un
ambiente orientado a sus practicas, y pueden consultar con
facilidad a algunos de los magos de fuego mas expertos que
han existido jamas.

Por supuesto, uno puede ser miembro de la organizacién
sin quedarse alli. De hecho, numerosos Eruditos de la llama
van de aqui para alld, y s6lo regresan para informar de asuntos
de interés para los dirigentes, o para descansar un poco antes
de volver al mundo.

Lideres: los Eruditos de la llama veneran a Mearlisha
Quarto Somida, también conocida como la Forma de fuego.
Mearlisha ha conservado este titulo durante dos anes, mas
que cualquier aspirante previo. La mayoria de los eruditos
elementales, una vez que han alcanzado la perfeccion
elemental, pierden gradualmente todo interés en los asuntos
del mundo material v buscan la comunién con su elemento
en los planos Interiores.
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Sede central: la base de operaciones de los Eruditos de la i
llama, llamada el Bastion de la llama. estd suspendida parcial- Los Escudrifiadores
o R : mente sobre la cima de un volcin semiactivo. Contiene Esta es una red de lanzadores de conjuros a los que le gusta

S : - multitud de camaras proregidas, ranto para los mantenerse en contacto entre ellos.

Broche de escudrifiador que no han progresado lo bastante en la anda- Miembros: la cuota de inscripeién es exorbitante: 20.000
Este broche mdgico de metal y | dura que han elegido como para los distintos po, aungue no hay que pagar tributos anuales. No obstante,

cristal permite a su portador con- | sirvientes, objetos y posibles candidatos. Eblard resulta obligatorio que cada miembro permanezca en

tactar dos veces al dia con cual- Sizfer estd a cargo del mantenimiento y la equi- contacto con los demas.
quier otra criatura que lleve un pacion de estas cimaras.
| broche similar del mismo modo

Beneficios: los Escudrifiadores son una asociacién infor-

: Mis alld de la camaras protegidas hay una serie mal y s6lo tienen en comiin un broche migico que recibe
que el conjuro de recado. Esta 3/ S : R G
apii soriieds raculats v de habirtaciones, la mayoria abiertas, que ofrecen cada miembro cuando se inscribe. Este broche permite que el
accién esténdar que no provoca | Menos proteccion conira el intenso calor del miembro contacte dos veces al dia con los otros miembros
un ataque de oportunidad. volcan. Solo los que han conseguido la perfec- que lleven el broche. Bisicamente, los miembros forman una
Usando este objeto no se puede | cion elemental con el fuego pueden sobrevivir red migica de comunicaciones que conecta cada broche (de
{J contactar con criaturas que no | un tiempo en la cimara desprotegida del final, hecho, a veces se la conoce como la Red). La "cuota de inscrip-
v

lleven un broche de escudrifia- | que flota suavemente en un estanque de magma cion” en realidad es el coste para fabricar este broche, cuya
dor. El broche no funciona en | candente. creacion se mantiene en secreto.

dreas de magia muerta ni a través Lideres: los Escudrifiadores no tienen lideres ni seguido-
;ie los F"“"ZS- T";—'"‘ una .:{I:h de P Eblard Sizfer: elfo Migs/Erudito elemental res, ni suscriben un sistema de creencias comtin aparte del
3, 1 punto ce golpe, una dureza | ¢ uyy o humanoide mediano (elfo); DG 9d4+18;  deseo de mantener el contacto. En general, las noticias viajan

de;;;,ﬁaffngai;ﬂ;gra ey pg 36; Inic +2; Vel 30%; CA 14 (toque 12, despre- mis ripidamente a través de los broches de escudrifiador que

Prerrequisitos: Fabricar objete venido 12); Atq +5 ¢/c (1ds, hs_lstén de gran cali- mediante otros medios. A veces, miembros osados de los
maravilloso, recado. dad) 6 +6 a distancia (1d5. arco largo); AE Soltura escudrifiadores se unen a companias de aventureros sélo para
Precio del mercado: 20,000 gp. con el fuego (+1 a la CD de salvacién con conju- poder proporcionar a la red una crénica continuada de sus
Peso: —. ros de fuego), fuego penemante (+1 a la prueba de viajes.
lanzador para superar 1: resistencia); CE visién Sede central: la orgauizacion es una red descentralizada
en la penumbra, inmun:iad a dormir, no puede sin sedes conocidas. Si existe un lugar fisico que sirva como
usar efectos de energia aparte de les del fuego, resistencia base, es un secreto muy bien guardado.
contra el fuego 5, familiar sapo \ver 1 continuacién); AL CB;
TS Fort +5, Ref +5, Vol +10 (Encanra=iento +12); Fue 10, Des
14, Con 15, Int 18, Sab 14, Car 2. Alrcza 5' 47

Las Espadas sortilegas

Habilidades y dotes: Avistar —-=. Buscar +6, Concentracién
+14, Conocimiento de conjuros -.5, Escuchar +4, Saber
(arcano) +16, Saber (los planos) -25: Conjuros repetidos,
Esculpir conjuro, Inscribir rollo 3¢ pergamino, Potenciar
conjuro, Soltura con un arma orove:tl de energia), Sustitu-
cion de energia (fuego).

Conjuros preparados (4/5/5/4 3/1. CD base = 14 + nivel de
conjuro): O—detectar magia, luces azazantes, rayo de escarcha
(sustituido por fuego)', resistencia; 1 —arna magica, manos ardien-
tes', proyectil magico, retirada expeditiva. nque gélido (sustituido por
fuego)'; 2—convocar monstruo IL esfeva flamigera’, flecha dcida de
Melf (3, sustituido por fuego)'; 3:—hola de fuego'; proteccién contra
los elementos, rayo relampagueanse (susituido por fuego), volar;
4—convocar monstruo 1V, escudn dr uego', tormenta de hielo
(sustituido por fuego)'; 5:—cono e frio sustituido por fuego)'.

'cp de salvacion incremencadz = | por la Soltura con el
fuego.

Posesiones: brazales de armadu=a +2. millo de resistencia menor

al fuego, varita de bola de fuego (lemzadir 67 nivel),

@ Lamet6n: sapo (familiar); VID —; *estia migica Diminuta;
DG 6; pg 18; Inic +1; Vel 5'; CA 18 woque 15, desprevenido
17); Atq —; Frente/Alcance 11" / 0. CE Aptitudes concedi-
das; AL CB; TS Fort +3, Ref +4, Winl =2); Fue 1, Des 12, Con 11,
Int 10, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +&, Escarderse +21, Escuchar +5.

Aplitudes concedidas: alerta, comparr conjuros, vinculo de
empatia, toque, comunicarse con su :mo (consulta la seccion
‘Familiares', anteriormenre).

Estos lanzadores de conjuros son expertos tanto en la magia
arcana como en el combate, y estin interesados en alquilar sus
servicios.

Miembros: no hay cuota de inscripcién, pero los tributos
anuales son de 100 po. Los miembros deben participar en la
Gran lucha cuerpo a cuerpo de conjuros y espadas, que trans-§
curre en la arena de la Casa capitular (ver a continuacion).

Beneficios: los lanzadores de conjuros que deseen apren-
der cémo combinar el arte de la magia con el de la guerra so
bien recibidos en los salones y la arena de la Casa capitular.
Los miembros mucho mis expertos ensefian a los menos
competentes, y los pupilos que cumplen los requisitos espe
ciales pueden adquirir niveles en la clase de prestigio espad:
sortilega (ver el Capitulo 3: clases de prestigio).

La Casa capitular mantiene una oficina piblica en dond
los interesados en contratar espadas sortilegas pueden envia
ofertas de trabajo. Las Espadas sortilegas cobran una elevada
tarifa por sus servicios, exigiendo a menudo una parte equi-
valente de cualquier tesoro recuperado o un salario base de 10
po por dia més gastos, lo que sea mayor.

Lideres: ¢l Campedn supremo es el jefe de la organizacié
determinado cada diez afios tras una serie de duelos durante
la Gran lucha cuerpo a cuerpo. Los duelos no suelen terminat
en la muerte del participante (al menos, no de forma perma
nente). La actual Campeona suprema es Haile la invencible.

Sede central: la organizacion tiene su base en la Casa capi
tular, una fortaleza similar a un castillo. Posee bibliotecas
laboratorios mégicos y catacumbas oscuras, ademas de unal
gran arena al lado del edificio. Aunque la arena a veces se




alquila para que la usen otras asociaciones, en general se
reserva para las sesiones especiales de prictica, y por supuesto
la Gran lucha anual cuerpo a cuerpo de conjuros y espadas.
Este evento siempre atrae a multitud de curiosos, muchos de

a1

los cuales apuestan en los duelos de Espadas sortilegas.

@ Haile la invencible: humana Guei/Mag7/Espada sorti-
lega10; VD 18; humanoide mediano (h umana); DG 1d10 +
7d4 + 10d8 + 36; pg 99; Inic +2; Vel 20 CA 32 (toque 153,
desprevenido 32; 50% de posibilidad de fallo): Arg
+21/+16/+11 c/c (1d8+9+1d6 de electricidad, espada larga
electrizante y radiante +5); AE Canalizar conjuro ITI (consulr
la Capitulo 3: clases de prestigio); CE reserva de espada sorti-
lega (el arma actualmente almacena cinco curar heridas anns
v un aguante), familiar comadreja (ver a continuacién): AL
CB; TS Fort +13, Ref +9, Vol +12; Fue 18, Des 14, Con 14 I
17, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +15, Concentracion +20, Conoc-
miento de conjuros +21, Escuchar +15, Saber (arcano) +16. Saltr
+15, Trepar +15; Apresurar conjuro, Ataque poderoso, Conjurcs
encadenados, Conjuros penetrantes, Conjuros penetrantes
mayores, Desenfundado ripido, Elaborar pocién, Fabricar armas
y armaduras mégicas, Gran hendedura, Hendedura, Inscriki-
tollo de pergamino, Soltura con un arma (espada larga).

Conjuros preparados (4/5/5/5/3/3/2; CD base = 13 + nive] de
conjuro; 10% posibilidad de fallo de conjuro): 0—abrir ‘zerrar
atontar, mano de mago, rayo de escarcha; 1°—caida de pluma. escud-
impacto verdadero (3); 2°—aguante, fuerza de toro, gracia felinz
proteccion contra las flechas, ver lo invisible; 3:—bacelerar (2), 2 isipgs
magia, proteccion contra los elementos, rayo relampagueante: 4—
asesino fantasmal, piel pétrea, tormenta de hielo; 5 —flecha énda 2:
Melf (encadenado), inmovilizar monstruo, impacto verdaderc {apre
surado); 6" —transformacion de Tenser (2).

Posesiones: amuleto de armadura natural +5, anillo de procecei
+5, armadura de placas y mallas resistente a conjuros (RC 19 | rame
de desplazamiento, espada larga electrizante y radiante +5.

PJumoke: comadreja (familiar) VD —: bestia migics
Menuda; DG 7; pg 49; Inic +2; Vel 20', trepar 20", CA 18 TOqU
14, desprevenido 16); Atq +15/+10/+5 (1d3-4, mordi=co)

Frente/Alcance 2 1/2' por2 1/2' / 0'; CE Concede +2 en Sahes

ciones de Reflejos, aptitudes concedidas; AL CB; TS Forz+11.

Ref +9, Vol +13; Fue 3, Des 15, Con 10, Int 11, Sab 12, Car 5.

Habilidades y dotes: Avistar +15, Equilibrio +10, Escomderss
+13, Moverse sigilosamente +9, Trepar +15; Sutileza com une
arma {mordisco).

Aptitudes concedidas: alerta, evasién mejorada, commarti:
conjuros, vinculo de empatia, toque, comunicarse com <
amo, comunicarse con mustélidos (ver la seccion 'Familigres
anteriormente).

La Liga de los adivinos

La Liga de los adivinos es una asociacién profesional de lnnzz
dores de conjuros, expertos en magia de Adivinacién.
Miembros: hay una cuota de inscripcion de 300 o,
tributos anuales de 60 po. Los miembros deben tammbiés
superar un examen anual para conservar su reputacién.
Beneficios: los miembros al corriente de cuotas aparecer
en una lista de adivinos certificados. Ser miembro sirve par:
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anunciar la aptitud de adivinacién del lanzador d- conjuros y
asi conducir a los posibles clientes hasta él. Los funcionarios
del gobierno suelen optar por utilizar adivinadores miembros
de la Liga, asi como los clientes adinerados que desean la
mejor adivinacién que el dinero pueda comprar.

Lideres: el actual dirigente que preside la Liga de los
adivinos es Avulth Corbandu (elfo Mag12; Escudrifiar +18).
La principal responsabilidad de Corbandu es encargarse de
los exdmenes de adivinacion anuales para los miembros,

Sede central: la Liga de los adivinos no tiene oficinas
centrales. Los miembros se retinen una vez al afio, en un lugar
que nunca se anuncia; los miembros deben adivinarlo (o
descubrirlo mediante algiin otro método mis mundano).

La Orden arcana

La Orden arcana es una reputada escuela de hechiceria, Aqui,
se ensefia y se investiga sobre la magia, y los miembros se
benefician al compartir sus conocimientos. En ¢ | mundo de
las academias arcanas, la frase "divulga o muere” 10 sélo tiene
un sentido figurado.

Miembros: la cuota es de 80 po al mes, Cada miembro
debe aparecer por el campus al menos una vez cada seis
meses para aceptar encargos especiales, si los hay.

Beneficios: los lanzadores de conjuros que se unan a la
Orden arcana deberin adoptar la clase de prestigio asociada
(consulta magico de la Orden arcana en el Capitulo 3: clases
de prestigio). Los beneficios incluyen alojamiento, mejora de
aptitudes mégicas, oportunidades sociales, y objetos relacio-
nados, tal y como se describe en dicha clase de prestigio.

Lideres: el canciller Japheth Arcano administra la escuela
y dirige sus investigaciones. Estd obsesionado con descubrir
los secretos que hay tras la gramitica migica ancestral cono-
cida como ileph o idioma primitivo. Hace muchos afios, se
descubrieron retazos de este saber arcano que tuvieron gran
difusion: algunos aseguran que las dotes metamidgicas son
fruto de dicho saber. Japheth sabe que sélo se han descubierto
los detalles mds insignificantes de la gramitica migica
completa, y ansia expandir sus conocimientos medianre la
investigacion y la excavaci6n de yacimientos arqu eologicos.

P?Japheth Arcano: humano Mag9/magico de la Orden
arcana 10; VD 19; humanoide Mediano (humano); DG
19d4+38; pg 78; Inic +2; Vel 30 CA 32 (toque 17, despreve-
nido 30); Atq +12/+7 ¢/c (1d6+3, bastén de poder, doble dafio

con carga); AE Reserva de conjuros III (ver el Capitulo 3:

clases de prestigio), cuervo familiar (ver a continuacion); AL
CB; TS Fort +10, Ref +10, Vol +16; Fue 12, Des 15, Con i4, Int
25(19), Sab 12, Car 12.

Habilidades y dotes: Alquimia +29, Concentracién +22,
Conocimiento de conjuros +29, Escudrifiar +29, Hablar un
idioma (abisal, acuano, aurano, celestial, dracénico, élfico,
gnomo, ignaro, silvano, terrano), Oficio (arqueslogo) +11,
Saber (arcano) +29, Saber (historia) +29; Apresurar conjuro,
Conjurar en silencio, Conjurar sin moverse, Conjuros de
sanctasactorum, Conjuro innato (rayo de debilitamiento),
Conjuros coopetativos, Conjuros penetrantes, Fabricar varita,
Inscribir rollo de pergamino, Maestria en conjuros (acelerar,
delectar magia, globo de invulnerabilidad, invisibilidad mejorada,
leer magia, teleportar sin error, volar).
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Conjuros preparados (4/6/6/6/5/5/5/5/3/(4)3; CD base = 17
+ nivel del conjuro): 0—detectar magia, leer magia, luz, mano del
mago; 1°—armadura de mago, caida de pluma, dormir, csendo,
proteccion contra el mal (sanctasanctérum), sivviente invisible (sanc-
tasanctorumy); 2" —aguante, (2), cerradura arcana, proteccion contra
las flechas, terribles carcajadas de Tasha (sanclasanctorum), ver o
muisible (sanctasanctorum); 3'—facelerar, bola de fuego, disipar
magia {2), proteccion contra los elementos, volar; 4°—detectar cscu-
driniamiento (sanctasanctorum), esfera elistica de Otiluke, glolo
menor de invulnerabilidad (sanctasanctorum), invisibilidad meje
rada, piel pétrea; S°—dominar persona, inmovilizar monstruo
(sanctasanctorum), invisibilidad mejorada (2), tentaculos negros e
Evard; 6°—campo antimagia, contingencia, desintegray, globo i
invulnerabilidad, vision verdadera; 7°—deseo limitado, destiorm
(sanctasanctorum), palabra de poder aturdidor, rociada prismitica
(sanctasanctorum), teleportar sin ervor; 8°—clonar, convocar mos:s-
truo VILI, cuerpo févreo; 9°—detener el tiempo, dominar monsirio,
rayo de debilitamiento (innato, sanctasanctorum), teleportar apr-
surado.

Posesiones: Amuleto de armadura natural +5, brazales de arma-
dura +8, capa de elereidad, diadema del intelecto, +6, 3 pociones ¢
curar heridas graves, anillo de proteccion 45, anillo de vetorno Je
conjuros, rollo de pergamino de acelerar, rollo de pergarno i
rociada prismatica, rollo de pergamino de ver lo invisible, rollo 1o
pergamino de teleportay, baston de poder (40 cargas).

? Rafael: familiar (cuervo); VD —; bestia magica Menuda; G
9; pg 39; Inic +2; Vel 10/, volar 40' (regular); CA 19 (togue 1£,
desprevenido 17); Atq +11/+6 c/c (1d4, garras); Frents/
Aleance: 2 1/2' por 2 1/2 ' / 0'; CE Habla comiin, apaitudss
concedidas; AL CB; TS Fort +6, Ref +8, Vol +15; Fue 1. Des 13,
Con 10, Int 10, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Escuchar 46 (mds las ‘e
Japheth); Sutileza con un arma (garras).

Aptitudes concedidas: alerta, compartir conjuros, vinculo e
empatia, toque, comunicarse con su amo, comunicasse c:o
los pajaros.

Sede central

El campus de la Orden arcana se llama Mathghamhna Tieze
una historia peculiar, y no sélo porque sus torres, reservas de
tesoros, aulas y laboratorios estin excavados dentro de an
volcin prehistérico apagado hace tiempo. El interier de |
escuela, sombrio y similar a un castillo, es extenso. Las bove-
das subterrineas guardan tesoros mégicos secretos, miients
que los laboratorios y aulas del nivel superior son usmdos &a
tras dia por los estudiantes arcanos y profesores lanzadiores fe
conjuros. Los futuros magos (y algunos hechiceros) esmdun
en la escuela y se quedan la mayor parte del afio en Marh-
hamhna, al igual que los regentes que instruyen a los apren-
dices y conjuradores de nivel bajo. Alrededor de doscierms
lanzadores de conjuros aseguran también ser miembeos peo
no tienen residencia permanente dentro de la ceffrada,
aunque se les permite alojarse alli.

1. Entrada: un conjunto de puertas de hierro encamtachs,
de 30'%30' por 2!, custodian la amplia entrada pnmrmui
Tienen relieves esculpidos de girgolas y dragones enzmrzacizs
en un conflicto sin fin. Las puertas suelen permanecesr ahi:r-
tas durante el dia pero se cierran migicamente duran: [a
noche, o en caso de que la escuela sea aracada.
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WPuertas de hierro Enormes: 2' de grosor; dureza 10: P
720; CA 3; romper CD 60; Abrir cerraduras — (cervadura
arcana, lanzador de 157 nivel).

2. Gran acceso: un salon con baldosas de marmol y un
magnifico friso pintado en las paredes y el techo, represen-
tando nubes de tormenta sobre las que descansan castillos en
el cielo. Aqui siempre hay diez guardias (Cmbs) de servicio.
Alineadas en las paredes hay aspilleras dificiles de ver (prueba
de Avistar CD 25), suministrando a diez guardias con arcos
(Cmb7) buena linea de tiro sobre los huéspedes no deseados.

3. Gran vestibulo: esta cimara fue construida para inspi-
rar respeto, y lo consigue. Tiene 90' de didmetro y se alza 120".
Una amplia escalera en espiral serpentea alrededor de un
pilar central de soporte, uniendo una serie de balcones ocul-
tos y las galerias superiores. Estas galerias conducen hasta los
dormitorios de los aprendices, aulas de todo tipo, laboratorios
para los estudiantes, laboratorios mégicos privados reservados
a los regentes, y otras maravillas, como un jardin magico.

Inmensas estatuas de dragones, unicornios, pegasos y otras
bestias magicas adornan toda la curvada anchura de las pare-
des interiores, iluminadas de modo espectacular con colori-
das antorchas siempreardientes. Los rumores aseguran que
cuatro de las mayores estatuas son en realidad gélems de
piedra que volverin a la vida si la escuela es atacada.

Esta cdmara también sirve como punto principal de
reunion para las ocasiones especiales, puesto que es mds que
suficiente para albergar al cuerpo estudiantil, a los regentes, y
a los lanzadores de conjuros visitantes.

4. Cuartos para invitados: esta antesala conduce a las
distintas habitaciones para invitados, preparadas para albergar
a los miembros de importancia hospedados por la cofradia.
Hay otros cuartos para invitados subiendo por el hueco de la
escalera secundaria (drea 5).

5. Hueco de la escalera secundaria: otra gran escalera en
espiral conduce a la multitud de galerias superiores, de aulas,
y a los otros lugares indicados en la escalera principal del gran
vestibulo (ver drea 3). Escaleras abajo estin las cocinas, donde
personal especializado prepara la comida para todos los habi-
tantes de la escuela. La escalera tambien lleva al nivel inferior
en las profundidades de la escuela, que alberga mulritud de
interesantes cimaras, como el fabuloso tesoro de la escuela y
el ain mis fabuloso Archimanteion, el laboratorio mégico
privado y la béveda de artefactos de Japheth Arcano.

6. Antesala de la biblioteca: en esta cimara, dispuestas
con buen gusto, hay bellas esculturas, cémodas sillas y
bancos, y mesas de lectura iluminadas por luces magicas. Las
cimaras laterales llevan a las salas de reuniones privadas y de
lectura.

7.Gran biblioteca: las puertas dobles tienen una cerradura
arcana de intrincado disefio (lanzador de 157 nivel), que deja
pasar s6lo a miembros o aprendices de la Orden arcana.

La Gran biblioteca contiene una plétora de saber magico y
esotérico almacenado en pesados estantes de roble que se
elevan 25" hasta el techo (muchos de los voliimenes sélo son
accesibles mediante escaleras de mano animadas a las que se
puede ordenar que se muevan hasta el estante apropiado). Los
temas abarcan casi todo sobre la magia: la filosofia del lanza-
miento de conjuros arcanos, los mitos migicos y los hechos
acerca de bestias, deidades y artefactos, una miriada de teorias
sobre el origen de la magia, libros cerrados con llave acerca de
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las Artes oscuras (s6lo para consulra), listas de tecricos planos
alternarivos de existencia, y muchas cosas mas. Los tomos de
&5 mayor impertancia son una serie de voltimenes que guardan

s una seleccion de sortilegios de nivel 17, 2"y 37 TariFas ¥ cuoTas be LA UNISN DE VIAJEROS

bastante, aungue se reservan el derecho a negarse a transpor
tar a un destino particularmente peligroso o impreciso.

X

La Union de viajeros

Esta organizacion se especializa en magia de viaje y ofrece sus
servicios por dinero. Funciomarios reales y clientes adinera-
dos recurren a la Unién cuando guieren viajar de la forma
mas ripida y segura que puedam pazar.

Miembros: la cuora de inscripcion es de 200 po. La unién
se lleva el 20% de todas las gamanciss obrenidas por el uso de
la magia de viaje para clientes. gue s entrega al tesorero de la
Unidn. Cada miembro debe trabaiz- como minimo dos veces
al afio en un Departamento de viziz (ver a continuacién).

Beneficios: los miembros de 1: "/nidn tienen acceso a la
clase de prestigio guia viajero (ver el Capitulo 3: clases de
prestigio), aunque no es obligemmoniccogerla. Los miembros de
la Unién deben trabajar en um Degartamento de viajes, que
estard situado en una de las sucsales de la Unién (ver a
continuacion). La Unién tieme machos tipos de contratos
para viajar 0 mandar objetos por =letransporte, y también
acepta encargos de viajes parmicuiirmente peligrosos, si se
paga una prima (como minimoe s del doble del precio
normal, segun el peligro persomal cue afronte el lanzador de
conjuros). La Union de viajeres se tnorgullece de llevar a sus
clientes a cualquier lugar que pmedis identificar y describir lo

Peculiaridades de un (todos los que aparecen en el Manual del Juga- Servicio Coste
laboratorio de magia dor). Los lanzadores de conjuros de la Orden Teleportar, sélo ida, drea muy familiar 900 po™
Tik VT 6 g uini. Beeldn e Ta llfm recopilado laboriosamente estos ?orui;.- Teleportar, sélo ida, drea estudiada 1,080 po*
tabla siguiente: £10S, que represenian un recurso inestimable Teleportar, sélo ida, drea vista alguna vez 1,260 po*
para los miembros de la Orden. Teleportar, sélo ida, drea vista una vez 1,440 po*
Tiro Caracteristica Una pequena escalera en espiral conduce Teleportar, sélo ida, sélo descripcitn del drea 1,620 po*
1 Circulo de invocacién mdgica | abajo al taller de encuadernacion, que Teleportar sin error 1,820 po*
inscrito en el suelo o la pared. también contiene papel, prensadoras de Circulo de teletransporte, drea muy familiar 3,060 po*
2 Relojdearenallenodepolvode | ;.1 y reservas de rinta. Proyeceidn astral, a un puesto avanzado de la Unién 3,060 po*
2::;2 ?:;f:;g:ga arriba desa- 8. Estudio del canciller: los aposentos Rollo de pergamino de teleportar 1,125 po
| 3 Esqueleto de un gigante (u otro personales de Japheth mjc:mn estin en el Rollo de pergamine de teleportar sin error 2,275 po
1 monstruo) recubierto de aceroy | nivel superior. junto a las cimaras privadas de *Incluye viaje de regreso del conjurador de la Unidn. Todos los costes
colgado de unas vigas. los otros regentes. pero él prefiere tener su tienen un 15% de descuents si el contrato es por diez o mds conjuros
* Horno avivado por un elemental estudio y suoficina aqui en la Gran biblioteca. de viaje, y se duplican si el viaje lleva al lanzador a una zona peligrosa.
de fuego pequeio. ) Cuando el estudio no estd ocupado, las puer-
5 rTr:?: _:a‘l:';; dnu :;';E;?:L?;nuﬂ "M | tas de hierro con relieves esculpidos tienen Lideres: se considera que todos los que trabajan en e
6  Maro conservada de un demo- | Una cermadura arcana (lanzador 197 nivel). Departamento de viajes en un momento determinado so
1 nia o diabla. La cimara contiene comodas sillas, diva- iguales para las decisiones que afectan a su seccién, aunque
@ 7 Umbral de 1 pie de didmetro, en nes, y un siriente visible permanente que cada sucursal elige a un tesorero y @ un portavoz. Para deci
- las fauces de una gran estatua | hace pequefios recados para Japheth. siones de mayor relevancia, los miembros del departamento
de un ledn rugiente, que llevaa | ambien le sicve d2 biblioteca privada en la de cada una de las sucursales pueden decidir reunirse parz
una dimensidn de bolsillo, i que guarda muchos tomos raros sobre temas una voracion rapida (mediante teletransporte), si es necesario
- jlir:i;:agrjri:?rd;nhﬁ:z: ::I 53 arcanos, muy waliosos tanto para los coleccio- Sede central: la Union de viajeros tiene sucursal e
etk nistas come para :quellos interesados en muchas ciudades importantes. Cada una consta de oficina)
9 Humanoide congelado en un | expandir sussber zzcano. Uno de los muchos alojamientos para los lanzadores de conjuros que estén traba
bloque de hielo que no se funde; | libros de conjuros éel canciller se guarda ala jando en ese momento en ese departamento, zona de inter
a veces se comunica mental- | vista bajo un cristal sobre un atril protegido cambio para los teletransportes de entrada y salida, y a veces
ente, _ magicamente. Agui se puede encontrar a un gran almacén para los objetos a transportar.
1 10 E:tﬂ:reuz Ea?j:':t:f; 2:?:1:2’:2 menudo a ];1_:«1-“-.?:_':_. curiaseandr__t un tomo
1 plasma inofensivo {casi siem- Interesante, reanic. CON UNO O INAas regentes, I.ElS Varitas rotas
pre), que suele morir a los | ©tomdndose un momento para discutir asun-
pocos minutos. tos de disciplina coz algtin posible aprendiz. Las Varitas rotas es una cofradia de lanzadores de conjuros

que matan por dinero.

Miembros: no se pagan cuotas de inscripeién ni tributos
anuales, pero los miembros deben aceptar los contratos asigs
nados por los dirigentes de la cofradia.

Beneficios: los miembros al corriente de cuotas reciben
compensaciones monetarias por cumplir los contratos.
cantidades pagadas varian segiin la dificultad y finalidad d8
cada trabajo concreto. A los asesinos independientes de 1o
indole que operen en la misma comunidad que un agente dé
los Varitas rotas se les considera también objetivos legitimos|

Lideres: un hechicero llamado Invierno dirige las Varitad
rotas. Invierno nunca sale de la ciudadela de la cofradia, o
menos, nunca sin disfraz, y no cabe duda de que hay una gran
cantidad de posibles disfraces a disposicion de un dragér
blanco con niveles de picaro, hechicero y asesino.

Sede central: la cofradia opera desde una ciudadela ocults
magicamente, localizada probablemente en un semiplané
creado por un mago. Su situacion es un secreto muy bier
guardado. Los interesados en usar los servicios de las Varita$
rotas consiguen la arencién de sus dirigentes garabateando et
sangre el signo de la cofradia (una varita rora) en el interior d8
una puerta. Un método secreto de escudrifiamiento deteq
mina la localizacion de dichos signos, tras el cual un repre
sentante de las Varitas rotas contacta con el interesado.



CAPITULO i: SABER ARCANO

EL HUECO: Segirids
5 Siempre es dificil mantener a los enemigos a mis distancia de e &
I la que alcanza una espada. Cuando un hechicero o un mago ‘;ﬁ Far
Bienvenido al Hueco, el hogar de Benay y Airees Ahueco, una estan en su hogar, lo que mas cuesta es asegurarse de que los }ﬁ; : §
maga y un hechicero que se han instalado avivir juntos, enemigos permanecen fuera. s

Los magos y hechiceros son muy vulnerables a los ataques

it otio da tipi{?ﬂ &l Huceo? tisicos, debido a sus pocos puntos de golpe v a la ausencia de
[l . H

Como todos los hogares, el Hueco refleja las peculiaridades y
gustos de sus duefios, pero también posee muchos elementos
que encajan en cualquier residencia de un mago o hechicero.

Intimidad

La mayoria de magos y hechiceros necesitan al menos un
rato de soledad cada dia. Los magos precisan tranquilidad
para sus preparativos diarios, e incluso los hechiceros deben
meditar y concentrar sus poderes. Ademis, los lanzadores
de conjuros de alto nivel suelen tener objetivos que requie-
ren periodos largos de trabajo, como construir objetos magi-
cos. Por tltimo, muchos magos y hechiceros llevan a cabo
tareas que no desean que vea nadie, como consultar con
poderes de otro mundo, escudrifiar sitios lejanes, crear
homunculos, construir gélems, o convocar aliados o
sirvientes extraplanarios. No siempre estas actividades
resultan siniestras, pero son dificiles de explicar, sobre todo
a vecinos exaltados que no entienden de conceptos arcanos.
No es accidental que el Hueco no tenga ventanas en la
planta baja. Los transeintes pueden vislumbrar el pario a
través de la puerta, pero eso revela muy poco, gracias 2 los
arboles que hay plantados alli.

Y S ,
f-m‘.‘:‘

armadura. Por si no fuera suficiente, se puede impedir que
utilicen sus armas y defensas mas poderosas, sus conjuros, si
se interrumpe su concentracion. Esta vulnerabilidad sigue al
mago y al hechicero hasta su hogar, por asi decirlo. Un ladrén
descuidado o un invasor desbocado pueden causar estragos al
destruir libros valiosos, estropear los componentes para
conjuros, interrumpir experimentos delicados, o liberar a
criaturas cautivas que mejor seria no molestar.

Ademis de ocuparse de su seguridad personal, los magos y
los hechiceros también tienen que mantener sus objetos
magicos (y los libros de conjuros de los magos) a salvo de riva-
les y ladrones. Hasta el equipo magico de un conjurador de
nivel medio vale una buena cantidad de dinero.

Dadas sus capacidades, Benay y Airees Ahueco confian en
poder ocuparse de cualquier problema que surja, al menos
hasta que llegue ayuda. Si el Hueco estuviera en el campo en
vez de en la ciudad, seguramente habrian afiadido un foso, un
puente levadizo, y una barbacana junto con una guarnicién y
alojamientos para la misma. También Liubieran construido
muros mds elevados y gruesos, con una pasarela y almenas
para permitir patrullar a los guardias. La torre probablemente
seria mds alta y robusta, con una almena en la cumbre en vez
de un tejado, y habria mas espacio para las catacumbas.

S A
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Habitaciones con propdsitos especiales
El estudio, el laboratorio y la sala de recepcion del Hueco son
elementos tipicos en los hogares de magos y hechiceros. El estu-
dio proporciona un sanctasanctérum para la preparacion de
conjuros y actividades magicas simples, como escudrifiar, mien-
tras que el laboratorio resulta imprescindible para crear objetos
magicos. Algunos conjuradores combinan el estudio, la biblio-
teca y el laboratorio en una sola camara, pero es mas prudente
mantenerlos separados para que un solo percance no haga que
todo estalle. La habitacion especial de convocacion del Hueco
(ver drea 15) no es muy comiin, pero camaras asi tampoco resul-
tan inusuales. Aunque muchos magos y hechiceros encuentran
apropiado su propio laboratorio, los que realizan convocaciones
frecuentes, o tienen que ligar criaturas extraplanarias peligrosas u
hostiles, suelen construir cuartos especiales para este propésite.
La sala de recepcién ofrece un lugar para distraer a los visi-
rantes sin revelar demasiado sobre el resto de la casa.

Situacion

El Hueco se encuentra en una calle ranquila cerca del distrito
comercial de una gran ciudad. Las casas que lo rodean pertene-
cen a mercaderes con éxito, aventureros y nobles menores. El
Hueco no es la casa mis grande ni la mas pequefia de la zona. La
mayoria de la gente pasa por su lado sin encontrar en ella nada
destacable, que es exactamente lo que Benay y Airees quieren.
No desean llamar la atencién sobre si mismos.

Las calles que rodean el Hueco no son demasiado concu-

rridas, pero rara vez estin vacias, y siempre hay parrullas de la
guardia de la ciudad.

Caracteristicas

El Hueco es una estructura de piedra de dos pisos. Benav v
Airees la han construido buscando intimidad, seguridad v
comodidad, pero no necesariamente en este orden. A no ¢
que se senale en el texto para un drea especifica, las caracte-
risticas importantes del Hueco son las siguientes.

Paredes: las paredes exteriores son de mamposterza, de 3
de grosor. Las paredes interiores también son de mamposte-
ria, de 6" de grosor. Todas estin en buenas condiciones (como
nuevas) y son bastante lisas para impedir que las escalen
(prueba de Trepar CD 20).

N Paredes exteriores: grosor 5'; dureza 8; pg 3005 CA 2;
romper CD 50.

W Paredes interiores: grosor 6" dureza 8; pg 45: CA &
romper CD 28.

Techos: los techos tienen 15" de altura,

Suelos: en la planta baja y en el sétano, los suelos son de
piedra pulida, mientras que el nivel superior los tiene de
madera. Pocos de ellos estin al descubierto; los revesgimien-
tos pueden ser desde alfombras lujosas hasta juncos sewos, ul
como se indica en las descripciones de las distintas dress.

Puertas: las puertas exteriores son de madera reforzads v
suelen estar cerradas con llave. Las interiores son de madera
normal y todas tienen cerradura, pero no se suelen cerrar con
llave. Tanto Benay como Airees tienen un manojo de llaves
para todas las puertas exteriores e interiores de la cpsa Su
aprendiz, Edwin, tiene llave de todas las puertas extemiorss v
de todas las puertas interiores de la planta baja.
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\Y Puertas recias de madera: grosor 2" dureza $; pg 20;
CA §; romper CD 23; Abrir cerraduras CD 20.

W Puertas normales de madera: grosor 17 dureza §; PE : Y T
10; CA 5; romper CD 13; Abrir cerraduras CD 20

Hogares: el Hueco tiene varias chimeneas para calentar y
cocinar. Su construccion de piedra hace que el edificio renga
una temperatura fresca y esté ligeramente hiimedo incluso
en los dias mis calurosos, por lo que suele haber al menos un

fuego ardiendo en cada una.

Las chimeneas alcanzan los 4' de
altura y 4' de profundidad. La anchura
varia y se muestra en el mapa. Cada una
tiene un tiro de mas o menos 1 pie
cuadrado y 25-50' de altura (los mas altos
se encuentran en la planta baja). Los
tiros tienen rejillas de acero empotradas
tanto en la parte alta como en la baja
(dureza 10, 60 pg, romper CD 28) para
impedir que nadie pueda entrar o salira
escondidas. En lo alto de cada uno
también hay empotrado un capuchén
de mamposteria para impedir que
entren la lluvia y los animales pequerios.
Las criaturas delgadas pueden colarse
entre las rejillas, pero no existe aire
respirable en una chimenea en funcio-
namiento. Los tiros de las chimeneas
estan muy calientes y llenos de humo, y
las criaturas que estin dentro sufren 5
puntos de dafio por calor cada asalto.

Ventanas: todas las ventanas del
Hueco estin en el piso superior, y los
alféizares de las mismas se encuentran
como minimo a 18" sobre el suelo. En
cada ventana hay encajado un cristal
grueso que deja pasar la luz pero impide
que se vea el interior, y dicho cristal estd
protegido por un enrejado de fuertes
barras de acero. Benay y Airees dejan a
veces abiertas las ventanas para que la
casa se ventile, pero las barras permane-
cen en su sitio, y hay unas cortinas de
tela pesada en la abertura para evitar las
miradas entrometidas, asi como a cual-
quier visitante inoportuno que intente
colarse a través de las barras.

W\ Cristales de las ventanas: grosor 1"; dureza 1; pg 1; CA

6; romper CD 10.

W Barras de acero de las ventanas: grosor 2"; dureza 10;

pg 60; CA 6; romper CD 28,

Tejados: el Hueco tiene tejados extremadamente inclina-
dos hechos de gruesos tablones cubiertos de tejas, que son
resbaladizos e inestables. Cualquiera que realice un movi-
miento normal sobre el tejado debe tener éxito en una prueba
de Equilibrio (CD 20) o pisard alguna teja suelta y caerd en
medio de un gran estruendo. Un personaje que se caiga aterri-
zard en cualquier lugar desde 30 a 50', segun lo alto que fuera
el tejado en ese punto. Correr o cargar sobre el tejado es impo-
sible. Moverse a la mitad de velocidad baja la CD de Equili-

brio a 10.

L

Peculiaridades del dormitorio
de un lanzador de conjuros
arcanos

Tira 1d10 o elige una opcién de la tabla
siguiente:

Tiro Caracteristica

1 Biho disecado que contesta una
pregunta cada dia como un
augurio lanzado por un clérigo de
57 nivel.

2 Estatua de un mono recuperada
de algin dungeon remoto; cual-
quiera que apriete los ojos se
polimorfa en mono.

3 Recipiente de cristal lleno de un
fluido que conserva un ojo vivo.
- Pequefia arpa doraca que emite

magicamente musica de campa-
nillas cuando se toca.

5 Pincel mégico que copia en un
papel cualquier palabra que se le
dicte (no conjuros), en el idioma
del que habla.

6 Tapiz sobre la pared que muestra
al azar paisajes cambiantes de
otros lugares.

7 Gérgola de piedra de 1 pie de
altura animada mégicamente.

3 Juego ornamentado de ajedrez
encantado por su creador: el
espiritu juega muy bien.

9 Esfera de cristal de 1 pie de di4-
metro, con luces mégicas dan-
zando dentro, agarrada por una
mano demoniaca esculpida en
piedra.

10 Gato de cristal animado; posible-
mente un familiar.
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El interior del Hueco

Esta seccion incluye descripciones cortas de las dreas impor-
tantes del Hueco.

I. Umbral

Esta es la tinica entrada a la planta baja del Hueco. El umbral
es un arco redondeado y sencillo de 18 de altura. Las paredes
a los lados del arco solo son de 15" de altura, por lo que el
umbral tiene un abombamiento de 3' en lo alto de la pared. En
el lado del arco que da a la calle hay una verja de acero
forjado, y en el lado que da al patio hay dos puertas de madera
muy reforzadas. Tanto las puertas como la verja pueden atran-
carse desde dentro. Durante el dia, ¢l porton permanece
cerrada pero las puertas estin abiertas, permitiendo que los
transeuntes puedan vislumbrar el patio que hay dentro. Una
campanilla a la izquierda de la verja permite que las visiras
puedan anunciar su presencia. Al haceria sonar suele acudir
Edwin, el aprendiz de los Ahueco, pasado un min 1to mis o
menos. Sin embargo, a veces el propio Airees abre a puerta.

N Puertas interiores: grosor 4" dureza 5; pg 40: CA 4;
romper CD 27 (31 si esta atrancada); Abrir cerraduras CD 20.

W Verja exterior: grosor 2", dureza 10; pg 60; romper 24
(28 si estd atrancada); Abrir cerraduras CD 20.

2. Patio

Los muros que rodean el patio son de 12' de altura. El area
tiene un pavimento de adoquines frecuentemente cubierto
de hojas secas o frutas podridas de la hilera de manzanos que
se extiende en diagonal desde el centro del patio. Cada
manzano esta asentado sobre una base de tierra cultivada de
unos 4' cuadrados. Airees planto los arboles cuando se cons-
truyo el Hueco para dar sombra, intimidad, flores primavera-
les y frutas comestibles. Es un experto en irboles y plantas,
pero le falta prictica en cuidarlos. No ¢s muy concienzudo a
la hora de podar los manzanos, y se nota. Sus bases estin
cubiertas de maleza v sus ramas sc entrelazan en lo alto, lo
cual hace que la hilera se asemeje mis a un pequeno bosque
enmarafiado que a un manzanar,

El patio es un sitio agradable de visitar, sobre todo en los
dias templados de primavera cuando los drboles estin en flor.
Cada dia, Airees y otros miembros de la casa suelen pasar un
rato en uno de sus muchos bancos, para relajarse.

2A. Colmenas
Estas estructuras conicas de madera albergan a una prospera
colonia de abejas que encuentra néctar abundante en los
arboles frutales y el jardin. Este es otro proyecto de Airees, y
consigue recolectar varias libras de miel de vez en cuando.

2B. Entrada principal
Este corto tramo de escaleras de piedra asciende 3' desde el
patio hasta la puerta principal del Hueco.

3. Establos

Esta estructura es un cobertizo abierto construido contra la
pared oeste del patio. Su rejado esti a unos 12’ de altura, en
donde se cruza con dicha pared, descendiendo hasta los 7 en
el extremo este. Esto podria ser una rampa ttil para los ladro-
nes que trataran de trepar la pared exterior para acceder al

4, Almacén

5. Caseta del pcz

6. Jardin

7. Vestibulo de entrada

pratio, asi L Hunu}' mantiene un conjuro permancnie de
alarma centrado a 35" sobre el suelo del establo. El circula
oscurecido del mapa muestra el drea del sortilegio. Cual
quiera que se atreva a subir al tejado también tendri qud
ccuparse de las rejas resbaladizas (ver el apartado Tejados’
mas arriba).
Dentro del establo hay dos cuadras y un par de caballerizas
mas pequenas. Las puertas de las cuadras tienen pestillos sin
cerradura, y dentro de cada una hay un caballo de puerrg
ligero (las monturas de Benay y Airees). Las caballerizag
pequenas son para las monturas de los visitantes y suelex
estar vacias. Hay un granero elevado para almacenar comida y
heno para los caballos. Los Ahueco han contratado a Morna
una humana de unos 14 afios, para atender a los caballos v e
establo. Esta alli casi todo el dia, pero sélo tarda unas poca
horas en ocuparse de las necesidades de los caballos, por Ig
que tiene mucho tiempo para holgazanear en el granero.
#Caballos de guerra ligeros (2): pg 22 cada uno (ver e
Manual de Monstruos, pag. 194),

Este pequeno edificio de piedra linda con la pared oeste de
patio. La parte superior de su puntiagudo tejado esta a 20'd
altura. Como el tejado del establo, el del almacén proporcio
una ruta tentadora para los ladrones que intenten superar &
muro exterior, por lo que el conjuro de alarma de Bena
también cubre este drea (ver area 3),

En el almacén se guarda un surtido de herramientas y orra
cosas colgando de las vigas o colocadas en las estanterias q
hay por las paredes: herramientas de jardineria, piezas d
repuesto para las colmenas, semillas, arreos v correas para lg
caballos, tejas adicionales para el tejado, y otros objetos com
nes. Un monticulo pequefio de tierra apoyado contra la pare
oeste sirve como zona de almacenaje para tubérculos comed
tibles del jardin (sobre todo nabos y zanahorias), que §
conservan bien en tierra fresca y humeda.

La caseta del pozo es un edificio independiente de piedra ¢
8' de altura. Un pequefio conjunto de escalones condud
abajo, al fresco interior de la construccién. En el centro df
suelo hay un pozo (el suministro de agua del Hueco), q
tiene un torno con una cuerda y un cubo para recoger el agu
Benay y Airees aprovechan ¢l fresco interior de la casera d|
pozo para almacenar barriles de manzanas de sus irboles
manojos de hierbas secas del jardin. Los barriles de manza
estin en las esquinas, y las hierbas cuelgan de las vigas.

Los Ahueco cultivan hierbas, hortalizas y flores en este arg
sin pavimentar que rodea la caseta del pozo. Cada primavetg
lo plantan todo en filas ordenadas. A medida que avanzal
estacion, el jardin tiende a volverse salvaje, y nadie pof
mucho empeno en arrancar las malas hierbas o en podar.

El hueco de §' que da a la puerta interior del vestibulo
entrada contiene un grueso felpudo con un poema bordac
"Bienvenido al Hueco" (una alegre cancioncilla de 30 palabt
escrita por Airees; se animaa los DMs a crear aqui sus prop
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poemas). Benay y Airees tienen dos de estos felpudos, y uno
lleva un conjuro de impronta de la serpiente sepia. Por lo general,
este tlltimo se guarda enrollado durante el dia (los habitantes
de la casa podrian leerlo inadvertidamente al entrar o salir).
Airees desenrolla este felpudo cada noche, y coloca tambien
en un candelabro de la pared norte un cetro de hierro del
tamafo de una antorcha con un conjuro de llama continua.

El vestibulo de entrada en si siempre esti iluminado con
conjuros de llama continua lanzados sobre cetros de hierro
unidos permanentemente a las paredes oeste, este v sur. El
suelo de piedra esti descubierto, aunque suele haber unos
cuantos juncos extraviados cerca de la puerta de la cocina
(area 9). Un pequefio armario en la pared oeste guarda el
felpudo de bienvenida cuando no se usa, ademis de dos
cetros de hierro mas con conjuros de llama continua.

Unas escaleras conducen arriba, a la sala de estar (4rea 16).

" Impronta de la serpiente sepia: VD 3; salvacién Reflejos
(CD 18) al leer el texto o queda inmovilizado hasta que lo
libere la orden de Benay o después de 1d4+14 dias; Buscar
(CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). N

8. Sala de recepcion

Se supone que esta cimara sirve como comedor y lugar para
entretener a los visitantes que aun no se han ganado la
confianza de Benay y Airees (desconocidos en busca de servi-
cios mdgicos, otros lanzadores de conjuros a los que conocen
solo por su reputacién, y similares). Sin embargo, Benay v
Airees rara vez utilizan la habitacién, pues suelen conocer
bien a la mayoria de visitantes del Hueco (normalmente
companias de aventureros y otros viejos colegas). Como
consecuencia, la sala estd a oscuras, con polvo y sin venrilar.

Aunque rara vez hay una hoguera ardiendo en la chimenea
de la cimara, su parte de atrds esta abierta a la cocina (drea 9,
cuyo fuego arroja un suave brillo anaranjado sobre la sala.
Una elaborada alfombra oriental cubre la mayor parte del
suelo de piedra, y hay colocado un sofd muy abultado frente a
la chimenea. Al suroeste se encuentra una magnifica mesa
redonda de roble rodeada por ocho sillas de respaldo alto. Las
estanterias estin repletas de libros, rollos de pergamino, y
cristaleria de sobra; una increible variedad de baratijas cubre
las paredes. Entre los objetos expuestos hay varias calaveras,
una estirge disecada, un hominculo muy realista (solo es una
réplica), y varias varitas gastadas (Benay y Airees las compra-
ron baratas cuando les quedaban pocas cargas).

Esta sala se ha convertido en el trastero para cualquier cosa
que los Ahueco no desean que ande por la casa. Una coleccién
de polvorientas botellas de vino (algunas llenas, otras vacias)
ocupa la mayor parte de la estanteria. Hay un cajén de huesos
viejos para hacer de esqueleto a un golem de carne que Airees
planea construir algin dia (cortesia del manual de golems de
carne del drea 18), una gran coleccién de armaduras abolladas
y armas herrumbrosas (trofeos que Benay y Airees se han
traido de sus aventuras) y un pequefio bote (que se utiliz6 una
VEZ para navegar por un rio subterrineo) con dos remos.

9. Cocina

La atmésfera aqui siempre es cilida y acogedora, y la cimara
estd llena con el aroma de las hierbas olorosas, la buena cocina
y el pan fresco. Todas las comidas de la casa se preparan aqui,
vy la mayoria se sirven también aqui. Esta habitacion esta

ocupada por una gran chimenea, una hilera de estanterias
llenas de comestibles y viveres, y una gran mesa alta y robusra
con la superficie de marmol, que sirve tanto para trabajar
como para comer. La mesa estd a la altura del pecho para un
humano, lo que permite a la mayoria de la gente estar de pie
y trabajar sin cansarse, aunque también hay seis taburetes
altos donde sentarse comodamente.

Un amplio surtido de tarros, cacerolas y ollas de hierro
fundido y cobre cuelga de los ganchos del techo. El gran
hogar de la cimara tiene asadores, ganchos y rejillas para coci-
nar. Una puerta en la esquina noroeste lleva a las escaleras que
conducen abajo al sétano. Tres cetros de hierro con conjuros
de llama continua dan luz, uno al lado de la chimenea y otro en
la mitad de la pared norte. El suelo de la cocina esti cubierto
con una mezcla de juncos secos recolectados fuera de la
ciudad y hierbas secas del jardin. La mezcla sirve para absor-
ber lo que se derrame y las migas, y se cambia cada dos sema-
nas, manteniendo la cimara limpia y fresca.

El cocinero, un humano de edad avanzada llamado Trin-
chador, suele estar aqui, preparando la proxima comida o
adormecido por el fuego. Al gato familiar de Be nay, Shamus,
también le gusta acurrucarse frente al fuego.

10. Recibidor trasero

Numerosos cajones y barriles cubren la pared oeste de este corro
pasillo, que posee un suelo de piedra desnuda. Los recipientes
guardan en su mayoria alimentos no perecederos: harina, carne
y pescado sazonado, frutos secos, y similares. Todo este material
se deberia almacenar en la despensa (irea 11), pero Benay y
Airees propenden al abarrotamiento de provisiones. Cuando el
clima es cilido, los braseros utilizados para calentar las zonas frias
se apilan en el extremo norte del pasillo. Un solo cetro de hierro
que lleva un conjuro de llama continua proporciona luz.

11. Despensa

Esta pequefia cimara oscura sélo se ilumina cuando esti
abierta la puerta que da al recibidor trasero (irea 10), Un
monton ordenado de lefia cubre toda la pared norte. El resto
de la habitacion estd atestado de cajones y barriles similares a
los del recibidor, ademis de una insegura pila de carbén. El
suelo es de piedra desnuda, pero casi nada de él esta a la vista.

12. Cuarto de Edwin

Edwin, el aprendiz de los Ahueco, duerme y trabaja aqui, pero
de dia suele estar en el patio, el estudio o el laboratorio.

La camara estaba destinada en su origen a servir de trastero
y no es muy alegre. Cuando Edwin se mudé a ella, los Ahueco
construyeron una chimenea en la esquina noreste para alejar
la humedad y el frio. También pusieron una alfombra de lana
de colores y revestimientos en las paredes. Edwin tiene una
cama comoda, ademds de un escritorio, unas estanterias, y un
cofre para guardar su ropa y su equipo. Una jaula robusta bajo
su cama sirve de hogar a Hildee, una comadreja y futuro fami-
liar de Edwin.

Las estanterias guardan el libro de conjuros de Edwin y
unos cuantos voliimenes mas que ha cogido prestados del
estudio (direa 13), ademas de una caja de madera llena de
trozos de carne seca (para Hildee). El escritorio tiene un
cajon, que esti lleno de utensilios de escritura (tinta, plumas,
pergamino, papel y reglas) y unos cuantos pisapapeles.
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Edwin

Edwin es un chico del lugar, de talante serio y franco. Tiene
17 afios y espera independizarse en breve. No dudé en apro-
vechar la ocasién de servir a los Ahueco como pago por su
instruccion magica. Pronto descubrié que tenia talento con
los conjuros de Abjuracion, y cree que ha dominado al menos
lo bisico de las artes magicas. Benay y Airees estin de
acuerdo, y han empezado a pagarle un pequeiio sueldo, con el
que Edwin esti ahorrando para comprar el equipo y material
necesario para unirse a su familiar deseado. No hay nada que
Edwin ansie més que utilizar un conjuro en una batalla real.

P Edwin: humano Abj 1; CR 1; humanoide Mediano
(humano); DG 1d4+1; pg 5; Inic +6; Vel 30 CA 12 (toque 12,
desprevenido 10); Atq —1 c/c (1dé-1, bastén) 6 —1 c/c
(1d4-1/19-20, daga); AL NB; TS Fort +1, Ref +2, Wol +3; Fue
B8, Des14, Con 13, Int 15, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Concentracién +5, Saber (arcano) +6,
Escuchar +3, Escudrifiar +6, Conocimiento de conjuros +6;
Conjurar en combate, Iniciativa mejorada, Inscribir rollo de
pergamino.

Conjuros preparados: (4/3): 0—detectar magia, llamarada, pres-
tidigitacion, resistencia®™; 1>—armadura de mago, manos ardientes,
trabar portal®.

Libro de conjuros: 0—abrir/cervar, atontar, detectar magia,
leer magia, luces danzantes, luz, llamarada, mano del mago, marca
arcana, prestidigitacion, rayo de escarcha, remenday, resistencia,
sonido fantasma; 1" —alarma, armadura de mago, manos ardientes,
retivada expeditiva, trabar portal.

*Escuela de Abjuracion (especializacién). Escuelas prohi-
bidas: Adivinacién y Nigromancia.

Posesiones: juego parcial de llaves del Hueco, 15 po.

PHildee la comadreja: pg 2 (ver Manual de Monstruos, pag,
196).

13. Estudio

Benay y Airees pasan aqui muchas horas. La cimara les sirve
de cuarto de trabajo para la mayoria de las tareas que no
requieren equipo del laboratorio (drea 21).

La habitacién contiene una chimenea, un sofé, un sillén, y
una mesa robusta que es tanto escritorio como mesa de
trabajo. La mesa estd llena de minucias, como una bola de cris-
tal, rollos de papel y pergamino, un tintero, algunas plumas,
un pequeiio telescopio de latén, unas cuantas varitas, y una
jaula que contiene un homiinculo (ver mis adelante). Una
alfombra oriental cubre la mayor parte del suelo, y unos
estantes que van desde el suelo al techo cubren las paredes
curvadas de la cimara. Hay también una pequefia escalera de
tijera para ayudar a alcanzar las estanterias superiores. La luz
la proporcionan seis candelabros independientes de latén de
8 de alto y con conjuros de llama continua.

Airees hizo el hominculo como préctica para construir un
golem algiin dia. Por desgracia, no tiene la seleccién correcta
de conjuros para ello (tuvo que lanzar los sortilegios de
imagen duplicada y ojo arcano requeridos para el homiinculo
mediante rollos de pergamino que le preparé Benay). El
homiinculo se encarga de avisar telepaticamente a Airees si
entra cualquier intruso al estudio. La jaula en realidad le
protege de todo ataque. Tiene dos puertas, que el homtinculo

14. Bodega

puede abrir si necesita huir de la habitacién. La puerta que
lleva al vest.oulo de entrada (irea 7) tiene una trampilla en la
parte baja que el homiinculo puede usar para entrary salir, asi
como los familiares de Benay y Airees.

La coleccién de varitas incluye tres palos no magicos del
tamano de una varita, dos palos del tamano de una varita con
conjuros de aura magica de Nystul, y una varita completamente
cargada de cerradura arcana (lanzador 14 nivel, 50 carpas).
Benay cred esta ultima varita para cerrar las puertas del
Hueco en caso de ataque.

Los estantes de la habitacién guardan muchos libros, pero
ocupan el mismo espacio viales y frascos de rodo tipo. La
mayoria de estos recipientes guardan objetos extrafios (de
todo, desde lenguas de colibri hasta escamas de dragén) que
los Ahueco han recolectado a lo largo de los afios. También se
guardan cinco o seis juegos de componentes materiales para
cada conjuro que conocen Benay y Airees. Tres de los libros
contienen runas explosivas y tres de los recipientes tienen
conjuros d: frampa de fuego lanzados sobre ellos, También hay
una peque iacaja de madera, muy estropeada y llena de guija-
rros y roc. s. Hay tantos metidos dentro que el recipiente no
puede cerrarse. La mayoria de las piedras son indtiles, pero
una de ellas es una piedra de control de elementales de tierra
que ha recibido un conjuro de aura indetectable de Nystul. Si
surgen problemas, Benay o Airees pueden usar la piedra para
convocar un elemental de tierra del jardin.

Para seguir con la predileccién de los Ahueco de usar cada
espacio de almacenamiento, todo tipo de cristales, pequefias
bolsas, y haces de hierbas secas cuelgan del techo.

Las escaleras conducen abajo hasta una puerta en el jardin
(drea 6) y estan cubiertas con una elegante alfombra. Es una
alfombra de bienvenida colocada para atrapar a cualquiera que
ponga un pie en las escaleras.

PHominculo: pg 11 (ver Manual de Monstruos, pag. 123).

< Runas explosivas: VD 3; lector y objeto sufren 6dé puntos de
dafio (sin salvacién), otros a menos de 10’ pueden realiza
salvacion de Reflejos (CD 18) para mitad; Buscar (CD 28
Inutilizar mecanismo (CD 28). Benay, Airees, y Edwi
pueden leer las runas sin desencadenarlas.

< Trampa de fuego: VD 4; llamas de 5’ de radio alrededor d
centro del conjuro cuando se abre el objeto, 1d4+14 dafio
fuego, el objeto no resulta dafiado; salvacion Reflejos (CD 19
reduce a la mitad; Buscar (CD 29); Inutilizar mecanismo (C
28). Benay puede abrir el objeto sin desencadenar el conju
" Alfombra de bienvenida: VD 5; se transforma en un obje
animado y hace un ataque de presa contra cualquiera que n
pronuncie la contrasefia (ver el Capitulo 4: las herramient
de la profesién); Buscar (CD 32); Inutilizar mecanismo (C
32). La contrasefia actual es ";Qué tal, carifio?" pero Airees
cambia més o menos cada dos semanas.

Este pequefio espacio oscuro tiene un techo que apenas lle
a laaltura de un humano medio puesto de pie. No tiene na
de relevante, aparte de un par de toneles de vino, brandy
otras bebidas. Las esquinas estin llenas de polvo y telaraf

La puerta que conduce a la sala de convocacién (drea 1
siempre esta cerrada con llave,
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15. Sala de convocacion

La puerta que da a esi 1 habitacién es de hierro con un nicleo
de plomo de 3 pulgadas de grosor, y siempre esta cerrada con
llave. A pesar de su gran peso, estd bien equilibrada y se abre
facilmente cuando se usa la llave. .

En las paredes, suelo y techo de la cimara hay intercalada
una capa de plomo de 3 pulgadas de grosor. El suelo es de
mirmol pulido y alisado, y las paredes y el suelo hacen juego.
En el suelo hay grabados dos diagramas circulares con incrus-
taciones de plata. El mayor de ellos es de unos 20' de didgmetro
y cubre la mitad este de la sala. Es simplemente una versién
permanente de un diagrama de convocacion (tal como figura
en la pigina 157 del Manual del Jugador). El diagrama mis
pequefio es de unos 10' de didmetro. Es un objeto magico
(fijado permanentemente al suelo) que crea un efecto de
circulo magico contra el mal emanando de su centro.

Benay usa esta cimara para convocar ayuda extraplanaria
cuando es necesario. La habitacién estd actualmente desocu-
pada, pero si Benay =spera problemas suele usar un conjuro
de ligadura de los pl inos para llamar a un par de acechadores
invisibles que le ayt den a proteger el Hueco.

W Puerta de acero y plomo: grosor 6"; dureza 10; pg 135;
CA 4; romper CD 28; Abrir cerraduras CD 25.

16. Sala de estar

Esta espaciosa cimara esti bien ventilada y es muy agradable
cuando la luz matinal la inunda a través del gran ventanal de
la pared este. Las escaleras al norte serpentean hasta bajar al
vestibulo de entrada (irea 7), y una zona abierta en el suelo
cerca de las escaleras otorga una buena visién de rodo lo que
sucede en el vestibulo inferior. Su mobiliario incluye un gran
banco de madera bajo el hueco de la ventana, dos sofas y una
hermosa alfombra de lana. No hay chimenea, pero cuando
hace frio la sala es calentada con grandes braseros de carbon.

I7. Trastero

Esta pequena zona de almacenaje estd atestada de ropa vieja,
trapos, orinales, escobas y todo tipo de objetos caserns. Es
posible que algunos se caigan si se abre la puerta sin cuidado.

I8. Dormitorio principal

Benay y Airees comparten esta cimara. Tiene una chimenea,
una gran cama con dosel y cortinas, dos batles, un sof,
Cuatro armarios, y un escritorio con espacio para dos personas
que trabajen una frente a otra. Dos alfombras de lana cubren
la mayoria del suelo. Un armero sobre la chimenea guarda el
baston de Benay, la lanza corta de Airees, y las ballestas de la
pareja, cuando no las llevan ni las estin usando (que es'la
mayor parte del tiempo que estén en casa, a menos que espe-
ren problemas). Al oeste un ventanal deja ver el patio (drea 2),
y un banco bajo en el hueco de la ventana permite a quien se
siente mirar al exterior o al interior de la estancia.

La cama esti bien construida pero no tiene nada especial.
El sofi estd usado pero es cémodo. Los armarios guardan ropa
normal. Los batiles estin cerrados con llave y guardan equipo
de aventurero normal (y muy usado). A menos que esperen
problemas o a un invitado especial, Benay y Airees suelen
guardar también sus pociones y pergaminos en los baiiles.

La superficie del escritorio suele estar vacia (no lo usan
mucho). Benay guarda un juego de duplicados de sus libros
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de conjuros en uno de sus extremos, usando un par de dien-
tes de dragén como sujetalibros. La hilera de libros contiene
también algunos tomos sacados del estudio (area 13) para leer
a tltima hora de la noche, y un manual de golems de carne (ver
Capitulo 4: herramientas del oficio). Los cajones del escrito-
rio estan llenos de utensilios de escritura bien ordenados (y la
mayoria sin usar). Otro cajén guarda una bola de cristal.

19. Cuartos de los sirvientes

Estos cuartos contienen una cama y una peguefa comoda.
Cuando hace frio, hay también un brasero de carbén en cada
uno. El cocinero, Trinchador (ver el drea 9) ocupa uno de los
cuartos, y Morna, la moza de cuadra, ocupa otro (ver el drea 3).

20. Cuarto de limpieza

Este cuarto tiene el suelo de baldosas, y muiltiples cubos y
palanganas para bafiarse y limpiar. Suele haber mucha ropa
mojada colgada para que se seque.

21. Laboratorio

Benay y Airees realizan aqui la mayor parte de su trabajo
magico serio, incluyendo inscribir rollos de pergamino y
elaborar pociones. Las ventanas proporcionan mucha luz
durante el dia, pero doce candelabros como los del estudio
(drea 13) también suministran iluminacién abundante en
cualquier momento. El suelo desnudo de piedra esti limpio
pero muestra varias marcas y manchas de quemaduras. La sala
tiene todo el equipo necesario para emprender casi cualquier
proyecto migico excepto la investigacién de conjuros, para lo
cual es mds adecuado el estudio (drea 13). Entre otras cosas,
hay aqui una pequefia fragua, varios braseros, un cofre lleno
de cristaleria, materiales inusuales y quimicos variados (desde
sangre de demonio hasta pelos de cola de unicornio), frascos
vacios para pociones, una balanza con un conjunto de pesas, y
un telescopio mayor y mejor que el del estudio. Airees
pretende construir su gélem de carne aqui algiin dia.

Benay Ahueco

Benay resulta joven para alguien con su destreza mégica, sélo
tiene treinta afios. Hasta hace pocos afios, era una aventurera
activa, pero desde que ha construido el Hueco con Airees, se
ha retirado. Ahora se contenta con lanzar unos cuantos conju-
ros de alquiler, inscribir uno o dos rollos de pergamino, y
tratar de llenar las cabezas huecas de sus aprendices con un
minimo de conocimiento magico.

#Benay Ahueco: humana Magi4; VD 14; humanoide
Mediano (humano); DG 14d4+14; pg 51; Inic +3; Vel 30 CA
19 (toque 15, desprevenido 16); Atq +8/+3 ¢/c (1d6+1, bastén
+1) 6 +7/+2 c/c (1d4/19-20, daga); CE familiar gato (ver a
continuacién); AL CB; TS Fort +7, Ref +11, Vol +14; Fue 10,
Des 16 (14), Con 13, Int 20 (18), Sab 13, Car 10. Altura 5 5",

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +3, Avistar +7,
Buscar +9, Concentracién +18, Conocimiento de conjuros
+22, Escuchar +3, Escudrifiar +22, Moverse sigilosamente +9,
Oficio (herbalista) +11, Saber (arcano) +15, Sanar +3; Alerta,
Apresurar conjuro, Conjurar en combate, Elaborar pocién,
Fabricar varita, Inscribir rollo de pergamino, Maximizar
conjuro, Reflejos ripidos, Voluntad de hierro.
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Conjuros preparados: (4/6/5/5/5/4/3/2, CD base 15 + nivel
de conjuro): 0—detectar magia (2), luz, mano del mago; 17—
71 hechizar persona (2), manos ardientes, proyectil magico (2), retirada
g o . expeditiva; 2°—flecha dcida de Melf, gracia feling, invisibilidad (2),

L ver lo invisible; 3°—bola de fuego, convocar monstruo 111, desplaza-
miento, disipar magia, proteccion contra los elementos; 4:—confu-
sion, muro de hielo, piel pétrea, puerta dimensional, tormenta de
hielo; 5°—cono de frio (2), muro de fuerza, teleportar; 6" —acele-rar

i R a las masas, circulo de muerte, esfera congelante de Otiluke; 7°—
42 j espada de Mordenkainen, rociada prismatica.
“%"’ % Libro de conjuros: 0—abrir/cerrar, atontar, detectar magia,

detectar veneno, leer magia, llamarada, luces danzantes, luz, mano
del mago, marca arcana, perturbar muertos vivientes, prestidigi-
tacion, rayo de escarcha, remendar, resistencia, sonido fantasmal;
1°—alarma, agrandar, arma mdgica, armadura de mago, aura
magica de Nystul, aura indetectable de Nystul, convocar monstruo 1,
dormar, escudo, hechizar persona, manos ardientes, orbe menor de
frio (ver Capitulo 5: conjuros), proyectil magico, reducir, retirada
expeditiva, trabar portal; 2°—cerradura arcana, convocar monstruo
11, flecha dcida de Melf, gracia felina, imagen duplicada, invisibili-
dad, llama continua, obscurecer objeto, pauta hipnotica, telarafia, ver
lo invisible; 3" —acelerar, bola de fuego, clariaudiencia/clarividen-
cia, convocar monstruo 111, desplazamiento, disipar magia,
impronta de la serpiente sepia, proteccion contra los elementos, ralen-
tizar, runas explosivas, volar; 4*—ancla dimensional, confusion,
muro de hielo, ojo arcano, orbe de frio (ver Capitulo 5: conjuros), piel
pétrea, polimorfarse, puerta dimensional, quitar maldicion,
tormenta de hielo, trampa de fuego; 5'—amortiguador de energia
(ver Capitulo 5: conjuros), cofre secreto de Leomund, cono de frio,
exorcismo, ligadura menor de los planos, muro de fuerza, permanen-
cia, teleportar, telequinesia; 6°—cacelerar a las masas, circulo de
muerte, disipacion mayor, esfera congelante de Otiluke, globo de
invulnerabilidad, guardas y custodias, ligadura de los planos; 7°—
deseo limitado, espada de Mordenkainen, palabra de poder aturdidor,
retorno de conjuros, rociada prismatica.

Posesiones: amuleto de armadura natural +1, anillo de proteccion
+2, baston +1, brazales de armadura +3, capa de resistencia +2,
diadema del intelecto +2, guantes de Destreza +2, perla de poder
(conjuro de 1. nivel), perla de poder (conjuro de 2! nivel), rollo
de pergamino de bruma sélida, rollo de pergamino de nube incendia-
ria, rollo de pergamino de palabra de poder aturdidor, varita de
proyectil magico (nivel de lanzador 9, maximizado, 20 cargas),
ballesta ligera de gran calidad, 20 virotes de gran calidad,
conjunto de llaves del Hueco, 45 po, 2 gemas de 100 po.

#Shamus: gato (familiar); VD — bestia migica Menuda; DG
14; pg 25; Inic +2; Vel 30'; CA 21 (toque 14, desprevenido 19);
Atg +11/+11/+5 c¢fc (1d2-4, garras; 1d3-4, mordisco);
Frente/Alcance 21/2"por 2 1/2'/0', CE Concede +2 a Moverse
sigilosamente, aptitudes concedidas; RC 19; AL CB; TS Fort +4,
Ref +6, Vol +10; Fue 3, Des 15, Con 10, Int 12, Sab 12, Car 7.

Habilidades y dotes: Escuchar +4, Esconderse +17/+21 en
zonas de hierba alta o cubiertas, Moverse sigilosamente +9;
Sutileza con un arma (garra, mordisco).

Aptitudes concedidas: alerta, evasion mejorada, compartir
conjuros, vinculo de empatia, toque, comunicarse con su
amo, comunicarse con los gatos, escudrifiar por medio del
familiar (ver ‘Familiares’ en la pag. 42 del Manual del Jugador).

Airees Ahueco

Antiguo aventurero, Airees se considera retirado y disfruta de
la buena vida en el Hueco. Tiene una manera de ser sosegada
y distraida, que le hace parecer mayor que los cuarenta y cinco
anos que en realidad tiene. Pasa sus dias zascandileando por la
casa y el patio, sin dedicar demasiado tiempo al trabajo. Tiene

poca paciencia para cualquier tarea que no se pueda realizar
facilmente.

2P Airees Ahueco: humano Hceris; VD 15 humanoide
Mediano (humano); DC 15d4+15; pg 54; Inic +7; Vel 30'; CA
19 (toque 15, desprevenido 16); Atq +7/+2 ¢/c (1d8+1/x 3,
lanza corta +1) 6 +7/+2 (1d4/19-20, daga); CE familiar cuervo
(ver a continuacion}); AL CB; TS Fort +8, Ref +12, Vol +14; Fue
10, Des 16(14), Con 13, Int 12, Sab 12, Car 22(18). Altura 5'9".

Habilidades y dofes: Avistar +2, Concentracion +19, Conoci-
miento de conjuros +19, Escuchar +3, Escudrifiar +19, Saber
(naturaleza) +19; Alerta, Fabricar cbjeto maravilloso, Iniciativa
mejorada, Inscribir rollo de perga nino, Reflejos rapidos, Susti-
tucién de energia (ver el Capitulo 2: dotes), Voluntad de hierro.

Conijuros por dia (6/8/8/7/7/7/7/4;, CD base = 16 + nivel de
conjuro): 0—abrir/cerrar, detectar magia, leer magia, llamarada,
luz, mano del mago, prestidigitacion, remendar, sonido fantasmal;
1 —dormir, hechizar persona, manos ardienles, proyechl magico,
sirviente invisible; 2°—apertura, flecha dcida de Melf, imagen
menor, pauta hipnotica, ver lo invisible; 3°—acelerar, desplaza-
miento, flecha flamigera, intermitencia; 4°—arrebato emocional,
polimorfarse, puerta dimensional, tormenta de hielo; S°—amorti-
guador de energia (ver Capitulo 5: conjuros), cono de frio, evoca-
cion sombria, muro de piedra; 6’—bruma dcida, mivada penetrante,
vision verdadera; 7°—bola de fuego de explosion retardada, rociada
prismatica.

Posesiones: amuleto de armadura natural +1, anillo de proteccion
+2, atuendo de resistencia +2, brazales de armadura +3, capa de
Carisma +4, guantes de Destreza +2, lanza corta +1, vollo de perga-
mino de bruma sélida, rollo de pergamino de nube incendiaria, rollo
de pergamino de palabra de poder aturdidor, varita de proyecti
magico (nivel de lanzador 9, maximizado, 42 cargas), varita de
rayo relampagueante (nivel de lanzador 10, 30 cargas), ballesta
ligera de gran calidad, 20 virotes de gran calidad, conjunto de
llaves del Hueco, 21 po, 3 gemas 100 po.

% Ceirian: cuervo (familiar); VD —; bestia magica Menuda;
DG 15; pg 27; Inic +2; Vel 10', volar 40' (regular); CA 22 (toque
14, desprevenido 20); Arq +11/+6 (1d2-5, garras)
Frente/Alcance: 2 1/2' por 2 1/2"/ 0} CE Habla comiin, apti
tudes concedidas; RC 20; AL CB; TS Fort +5, Ref +7, Vol +1
Fue 1, Des 15, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Escuchar +6; Sutileza con ug
arma (garras).

Aptitudes concedidas: alerta, evasion mejorada, compart
conjuros, vinculo de emparia, toque, comunicarse con s{
amo, comunicarse con los pdjaros, escudrinar por medio de
familiar (ver ‘Familiares’ en la-pig. 42 del Manual del Jugado



CAPITULO® 2:
DOTES

Las dotes proporcionan a tu personaje nuevas capacidades o
mejoran las que ya tiene.

El Manual del Jugador presenta un surtido bisico de dotes.
Este capitulo ofrece varias dotes opcionales nuevas, disefiadas
especificamente para lanzadores de conjuros arcanos (aunque
cualquiera que cumpla los requisitos puede adoptarlas).

-

Puedes elegir las dotes mediante el método descrito en el
Manual del Jugador: Cada personaje consigue una dote cuando
se crea, otra a 3" nivel, y otra cada tres niveles posteriores. La
raza, clase y clase de prestigio elegidas también afectan a la
rapidez con la que consigues nuevas dote: .

Estas dotes nuevas tienen prerrequisit s, que pueden ser
una puntuacién minima de caracteristic1, una o mas dotes
previas concretas, un minimo en ataque base, la aptitud para
lanzar ciertos conjuros, o una condicién especial que debe
cumplir el personaje.

Dotes virtuales

Si posees una dote como rasgo de clase o aptitud especial
puedes usar esa "dote virtual® como prerrequisito para otras
dotes. Por ejemplo, si tienes un rasgo de clase o una aptitud
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que indica "Esto es lo mismo que Conjurar sin moverse”,
entonces se considera que tienes la dote Conjurar sin
moverse a efectos de conseguir la de Conjuro innato que se
describe a continuacion. También se te trata como si tuvieras
cualquiera de los prerrequisitos de la dote virtual, pero sélo a
efectos de adquirir otras dotes. Si alguna vez pierdes el prerre-
quisito virtual, también pierdes el acceso a cualquier dote
conseguida durante su existencia.

Dotes y armas sortilegas

Cualquier conjuro que requiera una tirada de ataque e inflija
daiio puede tratarse como un arma (consulta el Capitulo 5;
conjuros, para una explicacion mds detallada). Pueden usarse
varias dotes que mejoran el desarrollo del combate para
potenciar las armas sortilegas, como se indica aqui.

Categorias de armas sortilegas

A efectos de las dotes que potencian el combate, las armas
sortilegas estin divididas en tres categorias: rayo, proyectil de
energia, y conjuro de toque.

Rayo: este tipo de conjuros producen un efecto de rayo y
necesitan un ataque de toque a distancia (consulta ‘Dirigir un
conjurc’ en la pag. 148 del Manual del Jugador).

Proyectil de energia: ¢l conjuro crea un objeto fisico
similar a un proyectil o algo que el lanzador puede arrojar,
como una flecha dcida de Melf o flamear.

Conjuro de toque: cualquier conjuro que inflija dafio y
tenga un alcance de toque (consulta ‘Alcance’ en la pig. 148
del Manual del Jugador).

e




TasLa 2-1: poTES
Dotes generales
Aumentar comvocacién
Conmjuro adicional

Conjuro innato®

Conjuros penetrantes mayores®
Defensa arcana

Especializacidn en conjuros
Espacic adicional

Farmiliar mejorado®
Preparacidn arcana*

Soltura mayor con una

escuela de mapia®

Dotes metamigicas
Abstencién de materiales
Conjuros de sanctasanctdrum
Conjuro persistente™
Conjuros cooperativos
Conjuros encadenados
Conjuros repetidos

Dividir rayo
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Premrequisito
Mivel de lanzador 2+
Mivel de lanzador 3+

" Apresurar conjure, Conjurar en

silencio, Conjura: SN moverse
Conjuros penetrantes
Soltura con una escuela de magia

Soltura con un arma, nivel de lanzador 4+

Mivel de lanzador 4+
Especial

Capaz de lanzar conjures arcanos sin

preparacién

Soltura con una escuela de magia

Prerequisito

Cualquier otra dote metamdgica
Cualquier alra dote metamidgica
Prolongar conjuro

Cualquier otra dote metamdgica
Cualquier otra dote metamdgica
Cualquier otra dote metamigica
Cualquier otra dote metamdgica

Duplicar conjura®
Ensanchar conjuro
Esculpir conjuro
Mezcla de energias

Cualquier otra dote metamidgica

Cualquier otra dote metamdgica

Cualquier atra dote metamdgica

Sustitucién de energla, cualguier otra dote

metarndgica, 5 rangos en Saber (arcana)

Cualquier otra dote metarndgica

Cualguier otra dote metamdgica, 5 rangos

en Saber {arcano)

Sustitucidn por daito atenuado  Cualquier otra dote metamigica, 5 rangos
en Saber (arcano)

*Aparecida por primera vez en el Escenario de campaiia de Reinos Owinanos®

Retardar conjura®

Sustitucidn de energia

Dotes elegibles
Las siguientes dotes pueden elegirse para mejorar el rendi-
miento de las armas sortilegas en combate.

Combate con dos armas: puedes utilizar un conjuro de
toque como parte de un ataque con dos armas. Debes tener un
arma en una mano mientras lanzas el conjuro, retienes la
carga y después atacas con el conjuro y el arma a la vez
durante una accién posterior. Si lanzas el conjuro y después
coges el arma, el conjuro se descargaria y se desperdiciaria.

La mano que se usa para transmitir el conjuro se considera
un arma ligera y usa ¢l modificador de ataque apropiado (ver
‘Atacar con dos armas’ en la pag. 124 del Manual del Jugador).

Combate con dos armas mejorado: consulta las obser-
vaciones en Combate con dos armas.

Critico mejorado: elige una categoria de arma sortilega
(rayo, proyectil de energia, o toque). Cuando uses un conjuro
de esa categoria, el rango de amenaza se duplica. Los conjuros
suelen tener una amenaza de critico de 20; esta dote aumenta
ese rango a 19-20. Puedes adquirir esta dote varias veces, cada
VeZ Con un arma o categoria de conjuro distinta.

Disparo a bocajarro: ganas un modificador +1 al ataque y
al dafio de los rayos y proyectiles de energia con un alcance de
30' o menos. El dafio adicional es del mismo tipo que el del
conjuro. No obstante, los conjuros que infligen consuncién

de energia o dafo de caracteristica causan 1 punto adicional
de dafo negativo de energia, no un nivel negativo . licional
ni un punto adicional de dafio de caracteristica.

Disparo preciso: puedes disparar un rayo o provecrtil de
energia en un ataque cuerpo a cuerpo sin sufrir el habirual
penalizador de —4 a los ataques a distancia.

Impacto sin arma mejorado: puedes usar un impacto sin |
arma para transmitir un conjuro de toque y se considerara |
que estis armado. Puedes realizar un ataque cuerpo a cuerpo |
normal (el defensor mantiene el beneficio completo de su |
armadura v escudo). Si el ataque acierta, infligiri su dano
normal y el conjuro se descargari contra el defensor. Solo el
impacto sin arma puede provocar una amenaza de critico,

Un personaje sin esta dote también puede transmitir un
conjuro de togue con un impacto sin arma, pero provocaria |
un ataque de oportunidad por parte del objetivo, y el impacto
sin arma infligiria dafio atenuado.

Punetazo aturdidor: puedes transmitir un conjuro de
toque con un impacto sin arma tal como se indicaer Impacto
sin arma mejorado. Un golpe posee las posibilidad s norma-
les de atontar al enemigo junto con el daiio del i npacto, y
también descarga el efecto del conjuro.

Soltura con un arma: elige una categoria de arma sorri-
lega (rayo, proyectil de energia, o toque). Ganas +1 a todas las
tiradas de ataque realizadas con conjuros de dicha categoria,
Puedes obtener esta dote varias veces, eligiendo cada vez un
arma o una categoria de arma sortilega diferente.

Sutileza con un arma: puedes designar conjuros de toque
como armas ligeras para anadirles tu modificador de Destreza
en las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo que realices con ellos.
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Abstencion de materiales [Metamagica]

Aumentar convocacion [General]

Conjuro adicional [General]

Tt fijate en mi. T

Puedes lanzar conjuros sin usar componentes materiales.
Prerequisitos: cualquier otra dote metamidgica.
Beneficio: un conjuro lanzado con esta dore no precisa de

componentes materiales. Los sortilegios sin component

materiales no son afectados, ni tampoco los que teng
componentes de un valor superior a 1 po. Un sortilegio co
abstencién de materiales uriliza un espacio de conjuro de
nivel normal, modificado por cualquier otra dote metamagi

Las criaturas que convoques son mejores de lo normal.
Prerequisitos: nivel de lanzador 2 o superior.
Beneficio: las criaturas que conjures con sortilegios d

convocacion ganan +1 punto de golpe por Dado de Golpe y

modificador de capacidad +1 al ataque y las tiradas de daso.

Puedes aprender un conjuro mas.
Prerequisitos: nivel de lanzador 3 o superior.
Beneficio: aprendes un conjuro adicional de cualqui

nivel inferior al del conjuro de miximo nivel que pu

lanzar. Asi, un hechicero 0 mago de 47 nivel aprenderd
conjuro extra de nivel 00 de 17 nivel. No obstante, los ma
aprenden conjuros mucho mis ripido que los hechiceros,



que esta dote les sirve de poco. Una vez elegido, el espacio
extra de conjuro no puede aumentar ni disminuir de nivel.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces. Cada vez
aprendes un conjuro adicional de cualquier nivel inferior al
del sortilegio de maximo nivel que puedas lahzar.

Conjuros de sanctasanctGrum [Metamagical
Tus conjuros tienen una ventaja en terreno conocido.

Prerequisitos: cualquier otra dote metamigica.

Beneficio: un sortilegio de sanctasanctérum tendrd un
nivel mis de lo normal como nivel de conjuro efectivo si se
lanza en tu sanctasanctorum (ver ‘Especial, a continuacion);
pero si no se lanza alli, el nivel de conjuro efectivo es menor
de lo normal. Todos los efectos que dependen del nivel de
conjuro (como las CDs de salvacion o la aptitud para atravesar
un globo menor de invulnerabilidad) se calculan de acuerdo al
nivel ajustado. Un sortilegio de sanctasanctérum uriliza un
espacio de conjuro de su nivel normal, modificado por cual-
quier orra dote metamigica.

Especial: tu sanctasanctérum es un drea que has designac o
previamente, con un radio de 10'/nivel desde su centro. Es e
area puede ser un lugar, edificio o estructura particular.
Puedes designarlo dentro de una estructura mayor, pero sus
ventajas desaparecerdn mis all del drea mixima. Dicha drea
debe ser un lugar en el que hayas pasado un periodo prolon-
gado (al menos tres meses). Una vez designado, pasarin siete
dias antes de que el lugar se convierta en sanctasanctérum. Si
designas un nuevo sanctasanctérum, los beneficios del ante-
rior se pierden de inmediato. Sélo puedes tener uno a la vez.

Cunjuro innato [General]

Has logrado dominar tan a fondo un conjuro que ahora
puedes lanzarlo como una aptitud sortilega.

Prerequisitos: Apresurar conjuro, Conjurar en silencio,
Conjurar sin moverse.

Beneficio: elige un conjuro que puedas lanzar. Ahora
podris ejecutarlo a voluntad como una aptitud sortilega, una
vez por asalto, sin necesidad de prepararlo. Usaris perma-
nentemente un espacio de conjuro ocho niveles superior al
del conjuro innato, para potenciarlo. Si el conjuro tiene un
componente de PX, debes pagarlo cada vez que uses la aptitud
sortilega. Si €l conjuro requiere normalmente un foco, no lo
necesitards. Si posee un componente material con precio (ver
la descripcién del sortilegio) necesitaris un objeto que valga
S0 veces mis, para usarlo como foco de la aptitud sortilega.

Dado que un conjuro innato es una aptitud sortilega y no
un sortilegio en si, un clérigo no podri convertirlo en un
conjuro de curar ni de infligir. Los lanzadores de conjures
divinos incapaces de ejecutar sortilegios divinos no podrin
usar conjuros innatos divinos.

Especial: puedes coger esta dote mis de una vez, eligiendo
un conjuro distinto cada vez Deberis pagar los espacios de
conjuro, focos y materiales de cada conjuro innato que elijas.

Conjuro persistente [Metamagical
Hace que uno de tus conjuros dure todo el dia.
Prerequisitos: Prolongar conjuro.
Beneficio: un conjuro persistente tiene una duracién de 24
horas. Este debe tener alcance personal o bien un alcance fijo
(como por ejemplo comprension idiomdtica o detectar magia). Los

conjuros con duracién instantinea y aquellos cuyos efectos
puedan ser descargados no podran resultar afectados por esta
dote. En conjuros como detectar magia o detectar pensamientos,
no deberds concentrarte para ser consciente de la mera presen-
cia o ausencia de la cosa detectada, pero si deberis concentrarte
para obtener informacién adicional. Concentrarse en un
conjuro de ese tipo es una accion estindar y no provocari
ataques de oportunidad. Los conjuros persistentes ocupan un
espacio de conjuro cuatro niveles superior al de su nivel real.

Conjuros cooperativos [Metamagical

Puedes lanzar un conjuro con efectos mejorados al unirlo al
mismo conjuro lanzado por otro.

Prerequisito: cualquier otra dote metamigica,

Beneficio: ti y otro lanzador de conjuros con esta dote
podéis lanzar simultineamente el mismo sortilegio (en el
mismo momento del asalto). Debéis estar uno al lado del otro
para poder lanzar cooperativamente. Anade +2 2 la CD de la
salvacién contra conjuros lanzados cooperativamente y +1 a
las pruebas para superar la resistencia a conjuros del blanco
(si la tiene). Utiliza la CD base y la prueba de nivel del mejor
lanzador. Un conjure cooperativo ocupa un espacio de
conjuro del mismo nivel que su nivel real.

Especial: por cada lanzador adicional con esta dote que
lance el mismo conjuro cooperativo a la vez, tanto la CD de
salvacion del sortilegio como la prueba de nivel de lanzador se
incrementan en +1. Cuando mis de dos lanzadores de conju-
ros lanzan cooperativamente un sortilegio, cada uno debe
estar al lado de al menos otros dos lanzadores.

Por ejemplo, cuatro lanzadores de conjuros (dos magos y
dos hechiceros) estan en circulo y todos poseen Conjuros
cooperativos. Tres de ellos preparan una accién para lanzar bola
de fuego cuando el miembro con la menor iniciativa realice su
accién, lanzando también este sortilegio. La CD base de la
salvacion de Reflejos es igual a la mayor CD de salvacién indi-
vidual entre los conjuradores cooperativos, determinada por
sus puntuaciones relevantes de caracteristica, por otras dotes
(como Soltura con una escuela de magia), por aptitudes espe-
ciales y por objetos. En este caso, uno de los magos tiene Inte-
ligencia 18, que unido a un hechicero de Carisma 18, hacen
que la CD base sea 17 (10 +3 por el nivel de conjuro +4 por el
modificador de caracteristica). La CD final de la salvacién de la
bola de fuego es de 17+2+1+1 6 21. Quien tenga mayor nivel de
lanzador determinari la prueba de nivel de lanzador base, que
obtendri un modificador +4.

Conjuros encadenados [Metamagica]

Puedes lanzar conjuros que afecten a otros blancos ademis de
al blanco principal.

Prerequisitos: cualquier otra dote metamagica.

Beneficio: puedes encadenar cualquier conjuro que se
centre en un solo blanco y tenga un alcance mayor que roque.
El conjuro encadenado afecta con normalidad al blanco prin-
cipal, y después forma arcos hacia un niimero de blancos
secundarios igual a tu nivel de lanzador. Cada arco afectaa un
blanco secundario. Puedes elegir tantos blancos secundarios
como desees, pero todos ellos deben estar a menos de 30' del
blanco principal, y ninguno puede verse afectado mas de una
vez. Si lo deseas, puedes afectar a menos blancos secundarios
que el maximo posible.
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Siel conjuro encadenado inflige dano, los blancos secunda-
rios sufrirdn cada uno la mitad de los dados de dano que afec-
ten al blanco principal (redondeado hacia abajo) y podrin
hacer tiros de salvacion de Reflejos para sufrir la mitad del
dafio secundario. Para los conjuros que no inflijan dafio, las
CD de las salvaciones contra los efectos de los arcos se reducen
en 4. Por ejemplo, un mago de 10 nivel lanza un causar miedo
encadenado sobre un trasgo cercano y puede elegir hasta diez
blancos secundarios. El trasgo, como blanco principal, reali-
zard su salvacién contra CD 14, mientras que los afectados por
los arcos secundarios salvaran contra CD 10.

Un conjuro encadenado ocupa un espacio de conjuro tres
niveles superior al de su nivel real.

Conjuros penetrantes mayores [General]
Tus sortilegios son especialmente potentes, salvando la resis-
tencia a conjuros con mayor facilidad de la habitual.

Prerequisitos: Conjuros penetrantes.

Beneficio: obtienes un modificador +4 en las pruebas de
nivel de lanzador para superar la resistencia a conjuros de una
criatura. Esto se solapa (no se apila) con el bonificador de
Conjuros penetrantes.

Conjuros repetidos [Metamagical
Puedes lanzar un conjuro que se repita en el siguiente asalto.
Prerequisitos: cualquier otra dote metamaigica.
Beneficio: un conjuro repetido se lanza otra vez automiti-
camente al comienzo de tu siguiente turno en el asalto. No
importa dénde estés, el segundo conjuro se originari desde el
mismo lugar y afectard a la misma irea que el original. No
puedes usar esta dote en conjuros con alcance de toque. Si el
conjuro original renia un objetivo, el conjuro repetido afec-
tara al mismo objetivo si estd a menos de 30" de su posicion

original; si no es asi, el segundo conjuro fallara. Los conjuros |

tepetidos ocupan un espacio de conjuro tres niveles superior
al de su nivel real.

Defensa arcana [Generall

Elige una escuela de magia, por ejemplo la de [lusion. Puedes

resistir conjuros de esa escuela mejor de lo normal.
Prerequisitos: Soltura en una escuela de magia, la elegida.

Beneficio: anade +2 a tus tiros de salvacion contra conju- |

ros de la escuela elegida.

Especial: puedes coger esta dote varias veces, pero se aplica
cada vez a una nueva escuela de magia (el efecto no se apila).

Dividir rayo [Metamégical
Puedes afectar a dos objetivos con un sélo rayo.
Prerequisito: cualquier otra dote metamagica.

i
|

Beneficio: puedes dividir el efecto de un conjuro de rayo, |

(que tenga el apartado “Efecto: rayo”). El rayo dividido afectaa
cualesquiera dos objetivos dentro del alcance del sortilegio, y
que estén también a menos de 30' entre si. Si el conjuro de
rayo inflige dafio, cada objetivo sufre la mitad del dafio que se
indique (redondeando hacia abajo). Si el conjuro tiene un
efecto no dafiino, cada objetivo tiene un 50% de posibilidades
de sufrir dicho efecto. Esto podria hacer que sean afectados
ambos objetivos, uno de ellos, 0 ninguno. Por ejemplo, divides
un conjuro de desintegrar. Tiras para dar a cada objetivo, y hay
un 50% de posibilidades de que cualquier objetivo al que acier-
tes sea blanco de la desintegracion, y si es asi se le permitira un
tiro de salvacién normal. El resultado del fallo es la desinte-
gracion, y el del éxito es 5dé puntos de dano, dividido por 2. Si
quieres, puedes hacer que ambos rayos ataquen al mismo obje-
tivo. Un rayo dividido ocupa un espacio de conjuro del mismo
nivel que el sortilegio original.

Duplicar conjuro [Metamagica)

Puedes lanzar un conjuro al mismo tiempo que otro igual a él.
Prerequisito: cualquier otra dote metamigica.
Beneficio: lanzar un conjuro alterado por esta dote hace

que afecte dos veces al objetivo, como si hubieras ejecutado

dos veces el mismo conjuro sobre el mismo lugar u objetiv

Todas las variables del conjuro (los objetivos, el modelado de

irea, etc.) se aplican a los dos sortilegios resultantes. El obj

tivo sufrird individualmente los efectos de ambos conjuros
tendri derecho a una salvacién por cada uno (si es aplicable
En algunos casos, el fallo de ambos tiros de salvacion de
objetivo da lugar a efectos redundantes, como un hechiza
persona duplicado (ver ‘Combinar efectos migicos', en la pag.

153 del Manual del Jugador), aunque un aliado del objetivo

deberi tener éxito en dos intentos de disipacion para libera

del hechizo a suamigo. Igual que con otras dotes metamagica
duplicar un conjuro no afecta a su vulnerabilidad para se

contrarrestado (por ejemplo, usar una forma no duplicada d

sortilegio no negard solo la mitad del conjuro duplicado).
Un sortilegio duplicado ocupa un espacio de conju

cuatro niveles superior al de su nivel real

Ensanchar conjuro [Metamagical
Puedes incrementar el drea de tus conjuros.
Beneficio: puedes alterar un conjuro de explosion, eman
cién o expansion para que incremente su drea. Los sortilegi

p



que no tengan indicado uno de los tres tipos de drea no resul-
ran afectados por esta dote. Cualquier medida numérica del
irea del conjuro se amplia en la mitad. Por ejemplo, una bola de
fuego (que normalmente produce una expansion de 20’ de
radio) cubrird una expansion de 30’ de radlo en su version
ensanchada. Un sortilegio ensanchado ocupa un espacio de
conjuro tres niveles superior al de su nivel real.

Esculpir conjuro [Metamagical
Puedes alterar la forma del drea del conjuro.
Prerequisitos: cualquier otra dote metamagica.
Beneficio: puedes modificar el drea de un conjuro cambiando
su forma por una de las siguientes: cilindro (10' de radio, 30' de
altura), cono de 40/, cuatro cubos de 10', 0 una bola (expansion de
20’ de radio). El conjuro esculpido funcionari normalmente a
todos los efectos excepto en su forma. Por ejernplo, un rayo relam-
pagueante cuyo irea de efecto se cambie a una bola inflige la misma
cantidad de dafio, pero afectari a una expansién de 20' de radio.
Los sortilegios esculpidos ocupan un espacio de conjuro
tres niveles superior al de su nivel real.

Espacio adicional [General]
Puedes lanzar un conjuro adicional.

Prerequisitos: nivel de lanzador 4 o superior.

Beneficio: obtienes un espacio de conjuro adicional para tu
repertorio dianw. Este espacio adicional puede ser de cualquier
nivel inferior al del sortilegio de maximo nivel que puedas lanzar.
Por ejemplo, un hechicero de 4 nivel obtiene un espacio adicional
de nivel 06 de 1" nivel, permitiéndole lanzar una vez mas cada dia
cualquier conjuro que conozca del nivel elegido. Un mago de 4.
nivel puede preparar cualquier sortilegio adicional de nivel 0 0 de
L™ nivel que conozca. Una vez seleccionado, el espacio adicional
de conjuro no puede aumentar ni disminuir de nivel.

Especial: puedes obtener esta dote varias veces. Cada vez
obtienes un espacio adicional de conjuro de cualquier nivel
inferior al del sortilegio de maximo nivel que puedas lanzar.

Especializacion en conjuros [General]
Infliges mis dafio con conjuros de rayo y proyecril de energia.

Prerequisitos: Soltura con un arma (conjures de rayo o
proyectil de energia), nivel de lanzador 4 o superior.

Beneficio: los conjuros con ataque de toque a distancia que
inflijan dafio ganan un modificador de dafio +2, pero sélo si el
objetivo esti a menos de 30/, puesto que sélo a esa distancia
puedes impactar con la precisién necesaria. En conjuros tipo
“orbe” u "orbe menor”, el +2 al dafo sélo se aplica al primer
proyectil de los posibles, no a todos.

Especial: puedes obtener esta dote dos veces: una para los
conjuros de rayo y otra para los de proyectil de energia. Sus
efectos no se apilan.

Familiar mejorado [General]
Siempre y cuando puedas adquirir un nuevo familiar, podris
elegirlo de una lista no estindar.

Prerequisitos: aptitud para adquirir un nuevo familiar, de
alineamiento compatible.

Beneficio: al elegir un familiar, también tendris a tu
disposicién las siguientes criaturas. Puedes elegir un familiar
que se encuentre a un méximo de un paso de ti en cada uno
de los ejes de alineamiento (legal a caético, buene a maligno).

TABLA 2—-2: FAMILIARES MEJORADOS

Familiar
Estirge

Lagarto electrizante

Diablillo
Formicida obrera
Pseudodragdn
Quisit

Estas criaturas se describen en la seccién ‘Familiares’ del Capitulo 1.

Este familiar estd vinculado magicamente a su amo igual que
un familiar normal. Usa las estadisticas basicas de una criatura
de su especie, como se indica en el Manual de Monstruos.
Dados de golpe: considéralo como si tuviera el nivel del amo
(para los efectos relacionados con los Dados de golpe). Usa el
total normal del familiar si es superior.
Puntos de golpe: la mitad del 1 ral del amo o el total normal 5

5
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Nivel de lanzador
Alineamients de conjuros arcanos
MNeutral 5
Meutral 5 :
Legal maligno 7 o
Legal neutral 7 B i
Neutral bueno 7 3
Cadtico maligno 7 I } "

del familiar (el que sea mayor). ¥ o
Ataques: utiliza el ataque bas: del amo o el del familiar (el il (:’T )

que sea mejor). Utiliza el modificador de Fuerza o Destreza E "‘:‘5"}
del familiar (el que sea mayor) para el bonificador de ataque i .
CUerpo a cuerpo con ataques sin arma. El dafio eguivaldri al

de una criatura normal de su especie.
Ataques especiales: el familiar posee todos los ataques espe-

ciales de su especie.

Cualidades especiales: el familiar posee todas las cualidades

especiales de su especie. ~
Tiros de salvacion: el familiar utiliza las salvaciones base de :

su amo, siempre que sean mejores que las suyas. }
Habilidades: usa las habilidades normales de su especie. 3 F

Aplitudes especiales: usa la Tabla 3—15 del Manual del Jugador T
para determinarlas, igual que harias con un familiar normal. -

Familiares mejorados alternativos r

La lista de la Tabla 2-2 presenta sélo unos pocos familiares

mejorados, pero casi cualquier criatura de tamafio y poder
similar a las de la lista resulta apropiada. El alineamiento del
amo tampoco es el tinico factor; por ejemplo, se podrian asig-
nar los familiares mejorados segrin el tipo o subtipo de cria-
tura del amo, como se muestra en los ejemplos siguientes.

TABLA 2—3: FAMILIARES MEJORADOS ALTERNATIVOS

Familiar
Halcdn celestial*
Vibora infernal®*

Elemental de agua pequefio
Elemental de aire pequefio

Elemental de fuego pequefic '+ Fuego
Elemental de tierra pequefio  Tierra
Lagarto electrizante /1

Homuanculof
Méfit de hielo

#1 otro animal celestial de la lista estidndar de familiares,
**1J otro animal infernal de la lista estdndar de familiares.
TEl amo primero debe crear al hominculo, sustituyendo la sangre
por fluidos del amo u otra parte de su cuerpo si es necesario,

Nivel de lanzador

Tipo/Subtipo  de conjuros arcanes
Bueno 3
Maligno 3
Agua 5
Aire 5

L3

5

SntidElectricdad (10T s

Muerto viviente T
Frio 7




CAPITULO 2: DOTES

Sustituir y mezclar energias

Cuando alteras un conjuro con las
dotes Sustitucién de energia y
Mezcla de energias, funciona exac-
tamente igual que la versién nor-
mal, excepto en el tipo de dafio
infligido. Por ejemplo, una bola de
fuego en la que se sustituya la ener-
gia de fuego por dcido, o se mezcle
con 4cido, sigue infligiendo dafio
en una expansion de 20",

Si un conjuro tiene algin efecto
secundario, igual sucederd con la
versién alterada. Por ejernplo, alari-
do ensordece a criaturas e inflige
dafio adicional a los seres cristali-
nos. Si se sustituye la energia séni-
ca por fuego, el conjuro alterado
scguird teniendo estos efectos,
pero infligird dario por fuego en vez
de sdnico. A veces, sin embargo,
los efectos menores del conjuro
estdn relacionados directamente
con su tipo de energia; por ejem-
plo, una bola de fuego puede incen-
diar objetos, pero una bola de fuego
dcida o sénica no.

Si un conjuro inflige algin dafio
que no proviene de la energia, esa
parte del conjure no se verd afecta-
da por Mezcla de energias o
Sustitucion de energia. Por ejem-
plo, tormenta de hielo inflige 3d6
puntos de dafio por impacto y 2d6
puntos de dafio por frio. Al susti-
tuir el frio por electricidad se pro-
ducird una tormenta eléctrica que
infligird 3d6 puntos de dafio por
impacto y 2d6 puntos de dafio por
electricidad. Sin embargo, Mezcla
de energias iguala la cantidad com-
pleta de dario infligida por el conju-
ro. Por ejemplo, una tormenta de
hielo eléctrica infligiria 3d6 puntos
de dafio por impacto, 2d6 puntos
de dafio por frio, y 5d6 puntos de
dafio por electricidad.

Mezcla de energias [Metamagica]

Puedes modificar un conjuro que use un tipo de
energia para mezclarlo con una cantidad equiva-
lente de otro tipo de energia.

Prerequisitos: Sustitucion de energia, otra
dote metamagica, 5 rangos en Saber (arcano).

Beneficio: elige un tipo de energia: dcido, frio,
elecrricidad, fuego o sonido. Puedes modificar un
conjuro con un descriptor de energia concreto
para afiadir una cantidad equivalente de otro tipo
de energia. El conjuro alterado funciona con
normalidad en rodos los aspectos excepto en el
tipo de dafo infligido (ver barra lateral). Asi, una

la de fuego dcida lanzada a 67 nivel inflige 6dé
puntos de daiio por fuego y otros 6dé puntos por
acido (tira cada grupo de dados por separado). El
tope de dano para un conjuro lanzado usando
esta dote sigue siendo el mismo que el del
conjuro base, pero cuenta por separado para cada
tipo de energia. Asi una bola de fuego dcida lanzada
a 10° nivel o superior inflige 10d6 puntos de dano
por fuepo y otros 10d6 por acido.

Esta dote permite incluso combinar tipos
opuestos de energia, como el fuego y el frio. Un
sortilegio mezclado usa un espacio de conjuro
cuatro niveles superior al de su nivel real.

Especial: puedes obtener esta dote varias
veces, eligiendo un tipo distinto de energia cada
vez. Puedes usar Mezcla de energias para alterar
atin mas un conjuro que ya ha sido modificado
por Sustitucién de energia. También puedes usar
Mezcla de energias para incluir el tipo de energia
elegida en un conjuro gue ya la use, haciendo que
duplique los dados de dano.

Preparacion arcana [General]
Puedes preparar con antelacién un conjuro
arcano igual que lo haria un mago.

Prerequisitos: debes ser capaz de lanzar
conjuros arcanos como un bardo o hechicero
antes de poder seleccionar esta dote.

Beneficio: cada dia, puedes preparar uno o
mds conjuros igual que un mago. Si eres bardo o
hechicero, esto implica que preparas por adelan-

Soltura mayor con una escuela de
magqia [General]

Sustitucidn de energia [Metamagical

tado un sortilegio con una dote metamigica, en lugar de
lanzarlo como una accién de asalto completo. El conjuro
preparado permanece en tu mente y ocupa uno de tus espa-
cios de conjuro hasta que lo lanzas o lo cambias. Dicho sorti-
legio utiliza un espacio de conjuro de su nivel normal, modi-
ficado por cualquier otra dote metamagica.

Retardar conjuro [Metamagica]
Puedes lanzar conjuros que surtan efecto tras un breve lapso
de tiempo de tu eleccion.
Prerequisitos: cualquier otra dote metamagica.
Beneficio: un conjuro retardado no se activa hasta 1 a 5
asaltos después de haberlo lanzado. Debes determinar el lapso
al ejecutar el sortilegio y, una vez establecido, ya no podris
alterarlo. El conjuro se activa justo antes de tu wrno en el

Sustitucion por dafio atenuado [Metamagical

asalto que hayas indicado. Solo pueden ser afecrados por esta |
dote los conjuros de area, de alcance personal o de toque. |
Toda decision relacionada con el conjure, incluyendo tira- |
das de atague, designacion de objetivos o determinacion o
modelado de un irea, ha de ser rtomada al lanzar el sortilegio.
Todo efecto que deba ser resuclto por los blancos afectados
(como los tiros de salvacion), se decide al desencadenarse el
sortilegio. El conjuro fallara si las condiciones entre su lanza-
miento y su efecto cambian de tal forma que lo hagan impo-
sible (por ejemplo, si el objetivo designado rebasa el alcance
maximo o el area del conjuro antes de que ésie surta efecto).
El conjuro puede ser disipado normalmente durante el
lapso de tiempo que tarda en hacere efecto, y puede ser detec-
tado con normalidad en el area o en su objetivo con sortile- ||
gios como detectar magia. Los conjuros retardados ocupan un
espacio de conjuro tres niveles superior al de su nivel real.

L}
|
i

Elige una escuela de magia a la que hayas aplicado la dote
Soltura con una escuela de magia. Tus sortilegios de esaj
escuela seran todavia mas potentes de lo normal.
Prerequisitos: Soltura con una escuela de magia.
Beneficio: anade +4 a la CD de todos los tiros de salvacion
contra conjuros de la escuela de magia en que hayas decidido §
concentrarte. Esto se solapa (no se apila) con el bonificador de
Soltura con una escuela de magia, |
Especial: puedes adquirir esta dote varias veces, pero cadaj|
vez que lo hagas se debera aplicar a una nueva escuela dej
magia (el efecto no se puede apilar). '

Puedes modificar un conjuro que utilice un tipo de energia
para que use energia de otro tipo. '
Prerequisitos: Cualquier otra dote metamagica, 5 rangosj
en Saber (arcano).
Beneficio: elige un tipo de energia: dcido, frio, elecrrici-
dad, fuego o sonido. Puedes modificar un conjuro con un
descriptor de energia para que use en su lugar ia energiag
elegida. El conjuroe funciona con normalidad a todos los efec
tos excepto en el ripo de dano infligido (ver barra lateral).
Un conjuro sustituido usa un espacio de conjuro de su nivel
normal, modificado por cualquier otra dote metamagica.
Especial: puedes obtener esta dote varias veces, y cada vez
se aplica a un tipo diferente de energia.

Puedes modificar un conjuro que use energia e inflija dafa
para que cause en su lugar dano atenuado.

Prerequisitos: cualquier otra dote metamagica, 5 rangos
en Saber (arcano).

Beneficio: elige un tipo de energia: icido, frio, electri
dad, fuego o sonido. Puedes modificar un conjuro con ¢
descriptor elegido para infligir dafio atenuado en vez de da
por energia. El sortilegio funciona como siempre a todos lg
efectos excepto en ¢l tipo de dano infligido. Por ejemplo,
sortilegio de bola de fuego atenuada funciona como siemprg
pero inflige dafio atenuado en vez de dano por fuego.

Un conjuro atenuado usa un espacio de conjuro de su nive
normal, modificado por cualquier otra dote metamagica.



CAPiTULO 3:
CLASES DE
PRESTIGI®

La Guia del DunGEON MASTER contiene varias clases de presti-
gio. Las que presentamos aqui han sido pensadas especifica-
mente para lanzadores de conjuros arcanos {aunque estin
abiertas a cualquiera que pueda adquirirlas). Los personajes
deben reunir los Prerrequisitos de una clase de prestigio
antes de poder avanzar algiin nivel en ella. Estas clases
conducen a los PJs en direcciones especificas e interesantes,
v les ofrecen aptitudes y poderes que de otro modo les serian
inaccesibles.

COMO ADQUIRIR UNA
CLASE DE PRESTIGIO

Un personaje que cumpla los Prerrequisitos de una clase de
prestigio en particular puede ser multiclase con ella. No
obstante, el DM tiene la tltima palabra sobre qué clases de
prestigio concretas estin permitidas en la campana para los
PJs, s6lo para los PNJs, o para ninguno de ellos.

DESCRIPCIONES DE LAS
CLASES DE PRESTIGIO

A continuacién hay varias clases de prestigio nuevas. A
menos que se indique otra cosa, debes seguir las reglas
normales sobre los personajes multiclase para obtener nive-
les, usando el formato de la Guia del DuNnGEON MasTER.

TasLa 3—1: CLASES DE PRESTIGIO

Clase de prestigio De un vistazo

Acélito de la piel De la piel de Barrabds en sentido
estricto

Alienista Contacta con eriaturas pseudonaturales

Bribén arcano Plcaro/mdgico

Conjurador de la vela Encanta velas

Discipulo del dragén . Sangre latente de dragén -

Doblegamentes Especialista en control mental

Erudito elemental Maestro de un elemento-

Espada sortflega Guerrero/mdgico

Guia viajero Experto en teletransporte

Hojacantante Elfo guerrero/mégico

Maestro de la lividez Peculiar nigromdntico
Migico de la Orden arcana  Mdgico cofrade

Magus de sangre Su sangre potencia sus aptitudes
Nigromante auténtico Control arcano y divino de la muerte
Tejedor del destino - Toma las riendas del destino
Acdlito de la piel

“Sin dolor no hay recompensa.”

La tentacion del poder conduce a algunas personas hasta
extremos insospechados, sin reparar en las consecuencias.
Sustituir tu propia piel por la de un demonio vivo es un obje-

tivo que casi nadie puede ni siquiera concebir. Pero este
horrible destino es exactamente lo que algunos lanzado. s de
conjuros buscan deesperadamente.

El Ritual de fusion es una blasfemia que hace mucho
tiempo fue erradicada de la mayoria de bibliotecas arcanas,
pero ain hoy sobreviven unos cuantos ejemplares apenas
legibles (o al menos hay referencias a ellos), que ofrecen
promesas de gran poder. Los lanzadores de conjuros que den
con dichos documentos pueden decidir destruirlos o ignorar
el hallazgo, pero la tentacion ya habri tenido lugar. Los que
cedan a ella, al final se tropezarin con el ritual completo,
normalmente mediante contactos prolongados con uno o
mis infernales convocados, que estarin encantados de
compartir sus terribles conocimientos.

Los acélitos de la piel no son adecuados para ningin
puesto excepto aquél que permita ejercer poder temporal.
Aunque los PNJs acélitos pueden servir a las 6rdenes de
personajes malignos mas poderosos, les atrae mas llevar las
riendas ellos mismos. Prefieren permanecer a salvo azomo-
dados en una fortaleza del mal con buenas defensas, av aque a
veces un acolito puede dirigir una expedicién para rec uperar
un tomo de magia arcana, u otro artefacto de poder maligno.

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en acélito de la piel, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:
Alineamiento: cualquiera que no sea bueno.
Saber (los planos [planos Exteriores]): 8 rangos.
Conjuros: aptitud de lanzar sortilegios arcanos de 3 nivel.
Especial: el acélito de la piel debe haber entrado en
contacto pacificamente con un ajeno maligno convocado.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del acolito de la piel (y la caracteris-
tica clave de cada una de ellas) son Arte (Int), Concentracion
(Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escudrifiar (Int, habi-
lidad exclusiva), Intimidar (Car), Oficio (Sab) y Saber (In).
Ver Capitulo 4: habilidades en el Manual del Jugador para sus
descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio acélito de
la piel. -

Competencia con armas y armaduras: los acélitcs de la
piel no obtienen competencia adicional en ningtin arma ni
armadura.

Conjuros por dia: por cada dos niveles ganados en la clase
acolito de la piel, el personaje consigue nuevos conjuros por
dia como si hubiera ganado también un nivel en la clase de
lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir esta
clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningtin otro de los
beneficios que hubiera logrado por subir en aquella clase
(aumento de las posibilidades de controlar o reprender muer-
tos vivientes, dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de
los que reciba por la clase de prestigio, etc), excepto el
aumento en el nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si
un personaje tiene mds de una clase de lanzador de conjuros
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CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO

antes de convertirse en acalito de la picl, debe decidir a qué clase afade el nuevo nivel
para determinar los conjuros por dia.

Vestir infernal (Sb): un acélito de la piel convoca la esencia de un infernal sobre
si mismo y la viste como si fuera una segunda piel. El Ritual de fusion es doloroso
y no se puede tomar a la ligera. Requiere 10 asaltos de preparativos para comple-
tarse, y una vez comenzado nada puede detener el proceso. La esencia infernal
subsume la propia piel del lanzador, un proceso atroz que inflige 1d4 puntos de
dafio cada asalto del ritual: los candidatos listos suelen tener a mano algunas
pociones de curar.

Al final del rito, la piel del acélito muestra un brillo aceitoso casi . ;-.-,r_,f
imperceptible. No obstante, a medida que gane niveles adicionales ,ﬂ' . \I’IA’(‘
en la clase de prestigio, su piel se oscurecers, le brotarin espi-
nas, y gradualmente adquirird una apariencia infernal. La
esencia infernal también comenzari a susurrarle secretos
perversos, impulsandole hacia
el mal (el portador puede @0
aceptar o ignorar estos "'
consejos, de acuerdo con %\‘
su temperamento).

La piel infernal fusionada es a
todos los efectos y propésitos la
del propio personaje. Concede al
acolito de la piel un bonificador
de armadura natural +1, un
modificador inherente a la
Destreza de +2, vision en la
oscuridad de 60, y la aptitud
sortilega de veneno una
vez al dia, como si fuera
lanzada por un conju-
rador de 16° nivel.

El DM serd
quien determine
la naturaleza real de la
piel, sea ésta demoniaca,
diabélica, o de alguna otra
criatura infernal,

Resistente a las llamas
(Ex): a 27 nivel, la piel .E‘;f'*:c‘
infernal se une con mis =~
fuerza, dando al acélito
resistencia al fuego 20.

Mirada de odio
infernal (Sb): a 37 nivel,
el acolito de la piel ganala
aptitud sobrenatural de
turbar a los oponentes
mediante una feroz =
mirada de odio una _4
vez al dia. Este no es
un ataque de mirada, y el
blanco no necesita ver los ojos
del acélito. Mirar con odio es
una accién estindar que
afecta a cualquier criatura
que ¢l pueda ver, y que esté
a menos de 100". Las victi-
mas deben superar una
salvacion de Voluntad (CD 20)
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TasLa 3-2: EL ACOLITO DE LA PIEL

Nivel Atq. T5 Ts T8
de clase Base For Ref Vol
12 +0 +2 +0 +2
e +1 +3 T 4 +3
3= +1 +3 +1 +3
4 +2 +4 +1 +4
5" +2 +4 +1 +4
6° +3 +53 +2 +5
i +3 +5 +2 +5
g# +4 +6 +2 +6
g +4 +6 +3 +6
102 +5 w7 43 +7

promesa de venganza de los ojos del acélito, sufriendo un
penalizador de moral -2 a las tiradas de ataque, de dafio ya los
tiros de salvacion durante 10 minutos. Una criatura con 50
puntos de golpe o menos quedari ademis aturdida durante
3d4 asaltos, una que tenga entre 51 y 100 puntos de golpe
quedard aturdida durante 2d4 asaltos, y una que tenga 151
puntos de golpe o mis no quedari aturdida, pero si sufriri el
penalizador de moral -2 si falla su salvacién.

Saber infernal: la piel infernal susurra promesas de gran
poder, y para probarlo, revela una aptitud desconocida hasta
ese momento. En 4. y 8 nivel, el acélito elige una dote
adicional para la que ya cumpla los prerPrerrequisitos.

Adaptacién a la piel (Sb): a 5° nivel, la piel y el portador se
sienten mds cémodos entre si, como si nunea hubieran estado
separados. El bonificador de armadura natural concedido por
la piel infernal aumenta a +2, la vision en la oscuridad mejora
hasta un alcance de 120, y ahora puede usar veneno dos veces
al dia como si lo lanzara un conjurador de 167 nivel. Ademis,
gana un modificador inherente a la Constitucion de +2.

Resistente al frio (Ex): a 6° nivel, la piel infernal otorga al
acolito resistencia al frio 20.

Mirada de odio del Averno (Sb): a 77 nivel, adquiere la
aptitud sobrenatural de hacer surgir rayos ardientes de sus
0jos. Una vez al dia, como accién estindar, puede proyectar
dos rayos (uno desde cada ojo) con un alcance de 100", Puede
apuntar ambos hacia un mismo objetivo, o a dos objetivos
distintos, realizando un ataque de toque a distancia. Un rayo
que acierte al objetivo inflige 8d6 puntos de dafio por fuego.
Si ambos rayos aciertan al mismo objetivo, el dafio es 16d6.

Convocar infernal (St): a 9° nivel, el acélito aprende a
servirse de otro poder de su piel infernal. Si la piel es demo-
niaca, una vez al dia puede intentar convocar a un vroc con un

TABLA 3—3: EL ALIENISTA

Nivel Atq. s TS TS
de clase Base For Ref Vol
y i +0 +0 +0 +2
2r +1 +0 +0 +3
“3¢ iy # + +3
47 +2 +1 +1 +4
5 +2 +1 +1 +4
62 +3 +2 +2 +5
713 +3 +2 +2 +5
A v +2 +2 +6
ge +4 +3 +3 +B
10= +5 +3 +3 +7
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Especial
Vestir infernal

Conjuros por dia

Resistente a las llamas
Mirada de odio infernal
Saber infernal

+1 nivel de clase existente

+1 mivel de clase existente
Adaptacién a la piel
Resistente al frio

Mirada de odio del Averno
Saber infernal

+1 nivel de clase existente

+1 nivel de clase existente
Convocar infernal

Simbiosis +1 nivel de clase existente

35% de posibilidades de éxito; si es diabélica, una vez al dia
puede tratar de convocar a un gelugén con una probabilidad
de éxito del 35%. Las criaruras convocadas estin a las 6rdenes
del acélito pero regresan automiticamente al lugar del que
vinieron pasada 1 hora. Un infernal que acaba de ser convo-
cado no puede utilizar su propia aptitud de convocar durante
una hora. A juicio del DM, usar este poder deja al acélito a
merced del infernal convocado.

Simbiosis: a 10 nivel, la piel infernal y el acélito son sélo
uno, y nada més podra separarles la muerte final. Su tipo
cambia a "ajeno”, lo que significa (entre otras cosas) que ya no
se ve afectado por los conjuros que tengan como objetivo
especifico a los humanoides, como encantar persona, pero no
puede penetrar en un circulo magico contra su alineamiento.
Ademis, el acélito obtiene reduccién del dafio 20/+1.

Alienista

“Ah... ahora todo esta mads claro. Puedo ver...j Puedo ver!”

El alienista se ocupa de los poderes y entidades que estin a
distancias aterradoramente lejanas en el espacio y el tiempo.
Para él, el poder magico es el triunfo de la mente sobre los
vulgares limites de la dimensién, la distancia y, 2 menudo, la
cordura. Con conocimiento y determinacién, sobrepasa la
frontera del mismo tiempo. En los Reinos remotos, fuera del
tiempo, vagan mentes herctileas, absortas en visiones de
locura. Seres innombrables susurran secretos terribles a los
que osan comunicarse con ellos. Estos secretos no son para los
mortales, pero el alienista es un experto en sumergirse en los
abismos de caos y entropia que podrian destruir a una mente
mas débil. La certeza disparatada de un alienista a veces es'lo

Especial

Convocar alienigena
Bendicidn de alien/gena
Secreto metamdgico
Certeza disparatada
Familiar pseudonatural

Conjures por dia

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase exisfente

Convocacidn adicional +1 nivel de clase existente
Secreto metamdgico +1 nivel de clase existente
Certeza demente +1 nivel de clase existente
Cuerpo eterno +1 nivel de clase existente

Trascendencia +1 nivel de clase existente




- CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO

bastante fuerte como para hacer que los demis crean en su
propia trascendencia futura. En raras ocasiones, los alienistas
pueden reunirse en grupos retirados para algtin oscuro ritual,
pero es mis comtin encontrarlos solos, frecuentando bibliote-
cas y librerias especializadas, perdiéndose y murmurando
entre pilas de volumenes extranos (y peligrosos).

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos
Para lograr convertirse en alienista, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:

Saber (arcano): 8 rangos.

Saber (los Planos): 8 rangos.

Dote: Alerta.

Conjuros: aptitud para lanzar al menos un conjuro de
Adivinacién y como minimo uno de convocacién de 3.
nivel o superior.

Especial: contacto previo con un alienista o una criatura
pseudonatural.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del alienista (y la caracteristica clave
de cada una de ellas) son Alquimia (Int), Avistar (Sab),
Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escu-
char (Sab), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Hablar un
idioma, Oficio (Sab), Reunir Informacién (Car), Saber (Int) y
Trato con animales (Car). Ver Capitulo 4. habilidades en el
Manual del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de pre<tigio alienista.

Competencia con armas y armaduras: los alienistas no
ganan competencias adicionales en ningiin arma ni armadura.

Conjuros por dia: cuando se gana un nivel de alienista, el
personaje consigue nuevos conjuros por dia, como si hubiera
ganado también un nivel en la clase de lanzador de conjuros
a la que pertenecia antes de adquirir esta clase de prestigio.
Sin embargo, no obtiene ningin otro de los beneficios que
hubiera logrado por subir en aquella clase (aumento de las
posibilidades de controlar o reprender muertos vivientes,
dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de los que reciba
por la clase de prestigio, etc), excepto el aumento en el nivel
efectivo de lanzamiento de conjuros. Si un personaje tiene
mis de una clase de lanzador de conjuros antes de convertirse
en alienista, debe decidir a qué clase afade el nuevo nivel para
determinar los conjuros por dia.

Convocar alienigena (St): cuando un alienista lanza cual-
quier conjuro de convocar monsiruo, convoca una version
"pseudonatural” de la criatura elegida de la lista apropiada de
la pigina 195 del Manual del Jugador. Por ejemplo, al lanzar un
convocar monstruo VI, podria convocar un rasto pseudonatural.
Esto afiade la plantilla pseudonatural a la eriatura convocada
(ver 'Criaturas pseudonarurales' a continuacién). Si la criatura
seleccionada seria normalmente un celestial o infernal, la
plantilla pseudonatural reemplaza a aquel rasgo genérico.

Bendicion de alienigena: un alienista aplica un bonifica-
dor introspectivo +1 a todos los tiros de salvacién, pero pie rde
permanentemente 2 puntos de Sabiduria.

Secreto metamagico: el alienista escucha las voces secre-
tas que susurran desde mas alli del fin del tiempo, y se bene-
ficia de ello. En 3. y 7. nivel, puede elegir cualquier dote
metamagica como dote adicional.

Certeza disparatada: a 4" nivel, la certeza disparatada del
alienista acerca del poder de las entidades mas alli del alcance
del espacio y el tiempo normal le proporcionan una fortaleza
antinatural. Obtiene 3 puntos de golpe adicionales como si
tuviera la dote Dureza. No obstante, convivir constantemente
con dichos seres es mentalmente corrosivo, y la mente del
alienista comienza a quebrarse. Desarrolla una fobia contra
un tipo especifico de criatura, sufriendo un penalizador de -2
a los tiros de salvacion, tiradas de atague, pruebas de aptitudes
y habilidades basadas en el Carisma al tratar con esa criarura.
La criatura seleccionada obtiene un modificador de moral +2
a la CA y tiros de salvacién contra el alienista fobico. El DM
determina la criatura temida. Buenas posibilidades pueden
ser arafias, serpientes, pijaros o insectos. Los seres que
compartan atributos con la criatura seleccionada o se parez-
can a ella también pueden hacer surgir la fobia.

Familiar pseudonatural: al alcanzar 5° nivel el familiar §
del alienista, silo tiene, obtiene la plantilla pseudonatural (ver §
'Criaturas pseudonaturales’ a continuacién) ademds de los §i
poderes y aptitudes normales para un familiar de su nivel
Esto no sustituye al familiar; sencillamente le hace adoptar
lentamente aspectos pseudonaturales, que se activan comple-
tamente en este punto. De aqui en adelante, los familiares que
sean convocados ya poseen la plantilla de pseudonarural. |

Convocacion adicional: a partir de nivel 67, el alienista §
gana un espacio de conjuro adicional a su méiximo nivel de §
conjuro. Este espacio sélo puede usarse para un sortilegio de |
convocar monstruo. A medida que el alienista es capaz de apren- ||
der conjuros de nivel superior, el espacio adicional sube al §
nuevo nivel superior.

Certeza demente: a nivel 87, la certeza disparatada del
alienista cristaliza en una auténtica mania escalofriante. Gana §
3 pg adicionales como si tuviera la dote Dureza, pero su fobia
también se intensifica. Todas las bonificaciones y penaliza-
ciones indicadas para la criatura seleccionada por su certeza
disparatada pasan a ser de —6/+6.

Cuerpo eterno: a nivel 9, el alienista aprende el secreto de|
la eterna juventud. Ya no sufre penalizadores a las aptitudes]
por envejecimiento y no puede envejecer magicamente (ver
Tabla 6-5: efectos del envejecimiento, en la pagina 93 de
Manual del Jugador), aunque cualquier penalizador que ya hay:
sufrido continta en efecto. Los bonificadores siguen aumen
tando, pero el alienista es secuestrado por horribles entidades
cuando su tiempo se acaba, y nunca se le vuelve a ver.

Trascendencia (Sb): a nivel 107, el alienista, mediante sul
larga asociacién con entidades alienigenas y el intenso estu
dio de secretos demenciales, trasciende su forma mortal y se
convierte en una criatura alienigena. Su tipo cambia a "ajeno’}
lo cual significa (entre otras cosas) que ya no es afectado po
los conjuros dirigidos especificamente a humanoides, comd
encantar persona, pero si es afectado por un sortilegio de i
mdgico contra su alineamiento. Ademis, el acélito obriené
reduccién del dafio 20/+1 y resistencia a la electricidad 20.

Al alcanzar la trascendencia, la apariencia del alienist
sufre un cambio: le crece un pequeiio tentaculo u otra extra
adicién o sustitucion, como un apéndice, 6rgano, ojo o bultd




enigmatico adicional. El alienista puede esconder esta anor-
malidad bajo una tinica o una capucha, pero la mutacién
desarrollada no estd bajo su control y a veces se mueve, se da
la vuelta, se abre o se anima espontineamente.

Cualquiera que comparta la predileccion del alienista por
el estudio de los Reinos remotos reconoce inmediatamente
su naturaleza trascendente, y el alienista obtiene un modifi-
cador de circunstancia +2 en todas las pruebas de aptitud y
habilidad basadas en el Carisma cuando inreractia con dichos
seres. Obtiene un modificador de circunstancia +2 en las
pruebas de Intimidacién contra todas las demis criaturas a las
que revele su naturaleza anormal.

Criaturas pseudonaturales
Las criaturas pseudonaturales moran mads alli de los eones
que hay entre las estrellas, mas alld de los planos tal como los
conocemos, acurrucadas en los reinos remotos de la demen-
cia. Cuando son convocadas al plano Material suelen adoptar
la forma de criaturas familiares para
nosotros y emular sus aptitudes,
aungue tienen una apariencia mas
repulsiva que la de sus contraparti-
das terrenales. Por otra parte pueden
aparecer de una manera mas consis-
tente con sus origenes: su
aspecto favorito es una masa . ;.gﬁ;."-
de tenticulos retorcién- i_d“
dose, aunque siempre es
posible que adopten otras
formas terribles.

Cémo crear una criatura

pseudonatural
"Pseudonatural” es una plantilla
que se puede anadir a cualquier cria-
tura corpérea (a la que nos referire-
mos de ahora en adelante como
“criatura base”). El tipo de cria- *_:;j{
tura cambia a "sjeno”. Utiliza §
todas las estadisticas y aptitu-
des especiales que tenga la
criatura base, a no ser que
se indique especificamente
lo contrario.

Ataques especiales: la cria- &
tura pseudonatural conserva
todos los ataques especiales que
tuviese la criatura base, y ademis
obtiene el siguiente:

Impacto verdadero (Sb): una vez al dia, la criatura puede
realizar un ataque normal con un modificador introspectivo
de +20 en una tnica tirada de ataque. La criatura no resulta
afectada por la posibilidad de fallo que se aplica a los ataques
contra objetivos ocultos.

Cualidades especiales: una criatura pseudonarural
conserva todas las cualidades especiales de la criatura base y
también obtiene las siguientes.

* Resistencia al dcido y la electricidad (ver la tabla siguiente).
* Reduccion del dafio (consulra la tabla siguiente).
* RC igual al doble de los DG de la criatura (maximo 25).
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Dados Resistencia al dcido :

de golpe y a la electricidad Reduccién del dafo — g &
1-3 5 — Tew
4-7 10 5/41 e 5 3
811 15 5/+2 Ao

12+ 20 10/+3 =

Si la criatura base ya posee una o mis de estas cualidades
especiales, uriliza el mejor valor.

Forma alternativa (Sb): una criatura pseudonatural
puede adoptar a voluntad la forma de una grotesca masa
tentaculada (o cualquier otra forma igualmente delirante que
decida el DM), pero todas sus aptitudes permanecen intactas
a pesar de su apariencia alieni-
gena. Cambiar de forma es
una accion estindar. Todas las
demds criaturas recibiran un
penalizador de moral de -1 a

Fon, SUS tiradas de ataque contra
i’ AR\ las criaturas pseudonatura-

P

Pt :
ﬁ'_.:':?;'_ {\ les cuando estén en su
AN forma alternativa,
IO Salvaciones: las de la
criatura base.

Caracteristicas: las de la
criatura base, pero su Inteligencia
: seri al menos 3.
X Habilidades: las mismas que la
NY/!  criatura base.
Vi Dotes: las mismas que la criatura
bﬂS'E'.

Clima/terreno: cualquiera terrestre v
subterrineo.
Organizacién: la misma que la de
la eriatura base.
Valor de desafio: Hasta 3
DG, el de la criatura base.
De 4 DGa 7 DG, igu:ll que
la criatura base +1.
DG 8+, igual que la criatura
base +2.
Tesoro: el de la criatura base.
Alineamiento: el mismo
que la criatura base.
Avance: el mismo que, la

WAL, 20w criatura base,

Bribon arcano
“iLo tengo!"

Los bribones arcanos estin entre los aventureros mds versiti-
les que hay, al combinar sus conocimientos de magia con su
capacidad para la intriga, el latrocinio y el engafio. La aptitud
de lanzamiento de conjuros arcanos y el ataque furtivo son
necesarios para entrar en esta clase, lo que la convierte en una
eleccién natural para los multiclases mago/picaro y hechi-
cero/picaro. Los asesinos también la pueden adoptar a veces,
si ya tienen niveles de mago o hechicero.




Los bribones arcanos tienden a seguir el método de "confiar
en el instinto” para ir de aventuras, y suelen aprovisionarse de
conjuros que mejoren su sigilo y movilidad. Los PNJs de esta
clase son del tipo de gente que con la que podrias chocar en
una taberna concurrida (vigila tus bolsillos).

Dados de golpe: d4

Prerrequisitos
Para lograr convertirse en bribon arcano, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:

Alineamiento: cualquiera no legal.

Descifrar escritura: 7 rangos.

Escapismo: 7 rangos.

Inutilizar mecanismo: 7 rangos.

Saber (arcano): 4 rangos.

Conjuros: aptitud para lanzar mano del mago y al menos un
conjuro arcano de 37 nivel o superior.

Especial: ataque furtivo +2ds.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del bribon arcano (y la caracteristica
clave de cada una de ellas) son Abrir cerraduras (Des), Alqui-
mia (Int), Arte (Int), Avistar (Sab), Concentracién (Con),
Conocimiento de conjuros (Int), Descifrar escritura (Int,
habilidad exclusiva), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car),
Engafiar (Car), Equlibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse
(Des), Escuchar (Sab), Hablar un idioma (Int), Hurtar (Des),
Intuir la direccion (Sab), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des),

Reunir informacion (Car), Saber (Int), Saltar (Fue), Tasacion |
(Int), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver Capitulo 4. §
habilidades, en el Manual del jugador para sus descripciones.

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

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio bribén arcano.

Competencia con armas y armaduras: los bribones
arcanos no obtienen competencia adicional en ningin arma
ni armadura.

Conjuros por dia: cuando se gana un nivel de bribén
arcano, el personaje consigue nuevos conjuros por dia, comg
si hubiera ganado también un nivel en la clase de lanzador dej
conjuros a la que pertenecia antes de adquirir esra clase de
prestigio. Sin embargo, no obtiene ningun otro de los benefi
cios que hubiera logrado por subir en aquella clase (aumento
de las posibilidades de controlar o reprender muertos vivien
tes, dotes metamdgicas, puntos de golpe aparte de los qug
reciba por la clase de prestigio, etc), excepto el aumento en ¢
nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si un personajg
tiene mas de una clase de lanzador de conjuros antes dg
convertirse en bribén arcano, debe decidir a qué clase afiadg
el nuevo nivel para determinar los conjuros por dia.

Juego de manos a distancia (Sb): gracias a su talento tinicg
el bribén arcano puede utilizar una de las siguientes habilidadé
cliseas a una distancia de hasta 30" Abrir cerraduras, Hurtar
Inutilizar mecanismo. Cada vez que usa el ralento puede escojg
con qué habilidad de las tres. Trabajar a distancia aumenta la CE




TABLA 3—4: EL BRIBON ARCAMNO

Mivel Atq. TS T8 s
de clase Base For Ref Vol
12 +0 +0 +2 +2
7 +1 +0 . +3 +3
3 +1 +1 +3 +3
47 2 i1 | w4
2 +2 +1 +4 +4
6 #3 +2 +5 5

¥ oo +3 +2 +5 +5
as +4 +2 +b +6
9" +4 +3 +6 +6
102 +3 +3 +7 +7

de la prueba de habilidad en 5, y el bribén arcano no puede
elegir 10 en dicha prueba. Cualquier objeto manipulado de este
modo debe pesar 5 libras 0 menos. El uso de este talento no
permite compatibilizarlo con el de herramientas.

El bribon arcano puede usar el juego de manos a distancia
solo un cierto niimero de veces al dia (ver Tabla 3—4: el bribén
arcano), y sélo puede realizar la prueba de habilidad a distan-
cia si tiene al menos un rango en dicha habilidad.

Ataque furtivo: esto es exactamente igual que la habilidad
de picaro del mismo nombre. El dafio adicional causado
aumenta en +1dé por cada distinto nivel (22, 47, 6, 87, 107). Si
el bribén arcano logra un modificador al ataque furtivo de otra
fuente (p.ej. por niveles de picaro), los bonificadores se apilan.

Ataque furtivo improvisado: una vez al dia, la peculiar
combinacion de habilidades magicas y de picaro del bribon arcano
le permite declarar que uno de sus ataques cuerpo a cuerpo o a
distancia se convierta en un ataque furtivo (el objetivo no puede
estar a mas de 30' de distancia si se trata de un ataque a distancia).
El objetivo del ataque perderi cualquier bonificador de Destrezaa
la CA, pero solo contra ese ataque. Este poder puede urtilizarse
contra cualquier objetivo, pero las criaturas que no estén sujetas a
golpes criticos no sufririn dafio adicional (aunque si que perderan
su bonificador de Destreza contra el ataque). Al alcanzar 77 nivel, el
bribon arcano puede usar esta aptitud dos veces al dia.

Conjurador de la vela
“Deja a tu mente alcanzar la perfeccion de una simple llama”

La llama tiene una atraccidn especial para algunas personas.
Ardiendo con sencillez, una vela es una muestra de arte, una
ligrima de fuego unida a una mecha oscura, rodeada a su vez
por una columna de cera que es tanto la base de la llama como
su sostén: una maravilla sin duda. Se podrian almacenar
Secrefos en esa cera: secrefos.. o CDnjumS,

Llamados también “cereros de conjuros”, estos especialistas
pasan el tiempo creando velas, tanto por su estética como por
su poder. Los conjuros almacenados en su interior se revelan
cuando la llama prende y funde la cera. Ademas, la propia cera
da forma a los conjuros almacenados y los moldea, de modo
que la llama ardiente los mejora. Los conjuradores de la vela
acceden con rapidez a aptitudes de tipo dote, que realzan los
efectos de los conjuros almacenados en sus velas, y poreso a
menudo contactan con ellos los grupos de aventureros, cons-
cientes de la utilidad que pueden tener los objetos de magia
consumible en las profundidades de los dungeons.

CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO - ;“' :

Especial

Juego de manos a distancia 1/dia
Atagque furtivo +1dé

Atague furtivo improvisado 1/dia
Mague furtivo +2d6

Juego de manos a distancia 2/dia
Ataque furtivo +3d6

Ataque furtivo improvisado 2/dia
Ataque furtivo +4d6

Juego de manos a distancia 3 fdia
Ataque furtivo +5d6

Conjuros por dia

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

Los conjuradores de la vela PNJs a veces aparecen en sitios
donde se vende magia, tratando de vender sus velas liberadas
(que cualquiera puede usar) al mismo precio que las pociones.
Sin embargo, encender una vela es mas dificil que beber una
pocion y el efecto tarda mas tiem o en producirse, por lo que
las velas liberadas no son tan populares como las pociones.

Dados de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en conjurador de la vela, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes:

Arte (fabricar velas): 6 rangos.

Dote: Gran fortaleza.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros de 3= nivel o mas.

Especial: el conjurador de la vela debe poseer inicial-
mente una provision de al menos 100 ramitas yesqueras.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del conjurador de la vela (v la carac-
teristica clave de cada una de ellas) son Alquimia (Int), Arte
(Int), Buscar (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Oficio
(Sab) y Saber (Int). Ver Capitulo 4. habilidades en el Manual
del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio conjura-
dor de la vela.

Competencia con armas y armaduras: los conjuradores
de la vela no obtienen competencia adicional en ningiin
arma ni armadura.

Conjuros por dia: cuando obtiene un nuevo nivel de
conjurador de la vela, el personaje consigue nuevos conjuros
por dia, como si hubiera ganado también un nivel en la clase
de lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir
esta clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningiin otro
de los beneficios que hubiera logrado por subir en aquella
clase (aumento de las posibilidades de controlar o reprender
muertos vivientes, dotes metamagicas, puntos de golpe aparte
de los que reciba por la clase de prestigio, etc), excepto el
aumento en ¢l nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si
un personaje tiene mis de una clase de lanzador de conjuros
antes de hacerse conjurador de la vela, debe decidir a qué clase
anade el nuevo nivel para determinar los conjuros por dia.




CAPITULD 3: CLASES DE PRESTIGIO

Inseribir vela: el conjurador de la vela puede almacenar
conjuros en velas. Cada vel: guarda un sortilegio. En realidad,
el conjurador de la vela obtiene la dote Inscribir rollo de
pergamino utilizando un medio alternativo (ver pig. 85 del
Manual del Jugador). Todas las reglas, costes en PXs, y gastos
que se aplican a Inscribir rollo de pergamino también se apli-
can a esta aptitud. Una vela normalmente ilumina un radio de
§'y arde durante 1 hora, pero una vela inscrica prende como
se indica mas abajo. Una vela encendida no se puede apagar
hasta que lo desee el conjurador de la vela (aunque disipar
magia podria suprimir el efecto igual que haria con cual-
quier otro objeto magico).

Para tener alguna posibilidad
de activar un conjuro almace-
nado, el conjurador de la vela
debe cumplir los Prerrequisitos
normales para leer rollos de

que encendio la vela durante el asalto anterior, el conjurador |
de la vela puede realizar acciones normales en el mismo |
asalto en el que riene efecto el conjuro.

La llama de la vela prendida imita la duracién del conjuro
desencadenado. Asi, un sortilegio instantineo hara que la vela |
estalle y se reduzca a cenizas inmediatamente, mientras que |
una vela inscrita con un conjuro que tenga una duracién §
mayor prenderi durante dicho periodo de tiempo. No |
obstante, si la llama se extingue antes de que expire el
conjuro, la duracion del sortilegio se corta de repente.

Una vela inscrita podrd incorporar cualquier
_nimero de mejoras especiales de
" las que se indican a continuacién,
S mientras sus Prerrequisitos
> combinados no hagan que
el sortilegio ocupe un espa-

pergamino. El sortilegio alma-
cenado debe ser de un tino que
pueda lanzar y que esté er la lista
de su clase, y el conjurader debe
tener la punruacién de caracte-
ristica requerida para lanzarlo
(por ejemplo, Inteligencia 15
para un mago que lance un
conjuro de 5° nivel). Incluso
entonces, deberi realizar una
prueba de nivel de lanzador (CD
= nivel de lanzador de la vela
inscrita +1) para ejecurarlo
correctamente. Si falla, el sortile-
gio se perderd, y debera superar
una prueba de Sabiduria (CD 5)
para evitar percances (ver pag. 205
de la Guia del DuNGEON MASTER). ’/

Identificar la vela: para activar
una vela preparada, el conjurador
debe identificarla previamente. Esto requiere una
prueba de Conocimiento de coniuros contra una CD de
15 + nivel del conjuro (si es una vela que ha inscriro él,
este paso no es necesario). '

Encender la vela: la mejo: forma de encender la vela es por
medio de una ramita yesquera. Hacer esto es una accién
estindar, que estd sujeta a interferencias del mismo modo que
lanzar un conjuro. Encender la vela mediante un método mis
lento, por ejemplo con yesca y pedernal, o hasta con una lupa,
seria una accion de asalto completo en el mejor de los casos, y
desde luego provocaria un ataque de oportunidad.

Un conjurador de la vela puede "encender a la defensiva”
superando una prueba de Concentracién (CD 15). Esto
permite anticiparse a un ataque de oportunidad, pero si falla
la prueba no lograra encender la vela. Como alternativa, el
conjurador puede sufrir el ataque de oportunidad, y si este
acierta, hacer una prueba de Concentracién (CD 10 + puntos
de dafio sufridos) para iluminar la vela de todas formas.

Efecto de vela: una vela encendida con éxito activa automati-
camente el conjuro almacenado, al comienzo de la accién del
conjurador en el siguiente asalto (lo que no provoca un ataque
de oportunidad). Funciona exactamente igual que un conjuro
preparado y lanzado de manera normal. Sin embargo, puesto

5 cio de conjuro por encima
—— del maximo normal del}
conjurador. '
- Prolongar vela: a 2°
nivel, el conjurador puede
prolongar la duracién de los
conjuros almacenados en la
vela. En realidad, obtiene la
dote metamdgica Prolongar
conjuro (ver pig. 85 de
Manual del Jugador), peroj
s6lo cuando inscribe vela
Todas las reglas que se apli
can al utilizar Prolongar
conjuro también se aplica
al prolongar velas, y el sorti
legio inscrito ocupa un esp
cio de conjure un nivel supe
rior al de su nivel real.
_ Vela liberada: a 37 nivel, e
¥/ conjurador aprende a almacenat
Y }a conjuros en velas para que puedan
ser uesencadenados por ofras peiso§
nas aparte de €l. En realidad, obtiene Iz
dote Elaborar pocién, usando un medic
alternativo (ver pag. 82 del Manual del Juga
dor). Todas las reglas, costes en PXs, y gastos aplicables 3
Elaborar pocion también se aplican a esta apritud. Al ig

conjuros de 3" nivel o menor. Cualquier criatura que encienda
con éxito la vela, segiin el proceso antes descrito, se converti
en objetivo del conjuro almacenado al principio de su siguiente
turno en el asalto. Por lo demis, una vela liberada funciona exac
tamente igual que una vela inscrita de manera normal.

Ampliar vela: a 47 nivel, el conjurador de la vela puede
duplicar el alcance de los conjuros que almacena en velas. Ex
realidad, obtiene la dote metamigica Ampliar conjuro (vef
pag. 80 del Manual del Jugador), pero sélo para inscribir velad
Todas las reglas que se aplican al usar Ampliar conjuro se apli
can también a las velas ampliadas, y el conjuro inscrito ocups
un espacio de conjuro un nivel superior al de su nivel real.

Vela de inmersion: a 5 nivel, el conjurador de la ve
refina su arte hasta el punto de poder almacenar dos conjurof
en la misma vela. Debe inscribir cada conjuro por separadd



TABLA 3—5: EL CONJURADOR DE LA VELA

Niwvel Atq. 15 T5 TS
de clase Base For Ref Vol
12 +0 +0 +0 +2
el +1 +0 "+ +3
ir +1 +1 +1 i3
4r +2 +1 +1 -
e +2 +1 +1 4
6s +3 +2 +2 +5
7 +3 +2 +2 +5
& +4 +Z +2 +6
02 4 +3 +3 +6
107 +5 +3 +3 +7

pagando los costes completos de PX y po para ambos, y debe
especificar el orden en el que tendrin efecto. El primer
conjuro se desencadena como siempre, al encender la vela;
cuando termina la duracién del primer conjuro, el segundo se
desencadena automaticamente. Si el primer conjuro se
suprime mediante disipar magia, o el conjurador de la vela
termina su efecto voluntariamente, el segundo no se desen-
cadena, pero tampoco se pierde. El conjurador puede desen-
cadenar el segundo efecto volviendo a encender la vela. Si el
segundo conjuro necesita un objetivo, y el conjurador estd a
menos de 30" de la vela encendida, puede elegir el objetivo al
activarse el efecto, igual que si estuviera lanzando el conjuro
normal. En los demas casos, la vela es el centro del efecto. Los
dos conjuros pueden diferenciarse por el color; por ¢jemplo,
la mitad superior de la vela es amarilla y la inferior azul.

Potenciar vela: a 6 nivel, el conjurador de la vela puede
incrementar todos los efectos numeéricos variables del
conjuro que almacena en la vela. En realidad, obtiene la dote
metamidgica Potenciar conjuro (ver pag. 85 del Manual del
Jugador), pero sélo para inscribir velas. Todas las reglas que se
aplican al utilizar Potenciar conjuro también se aplican a las
velas potenciadas, y el conjuro inscrito ocupa un espacio de
conjuro dos niveles superior al de su nivel real.

Encendido rapido: a 7! nivel, el conjurador aprende 4
activar sus velas con mis rapidez. El acto de encender la vela
no ocupa menos tiempo, pero el conjuro tiene efecto en
cuanto se enciende la vela (no en el siguiente turno).

Intensificar vela: al llegar a 87 nivel, el conjurador puede
aumentar el nivel efectivo del conjuro almacenado en una
vela. En realidad, obtiene la dote metamdgica Intensificar
conjuro (ver pag. 84 del Manual del Jugador), pero sélo para
inscribir velas. Todas las reglas aplicables a Intensificar
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Especial
Inscribir vela

Conjuros por dia
+1 nivel de clase existente

Prolongar vela +1 nivel de clase existente

Vela liberada
Ampliar vela

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
Vela de inmersidn +1 nivel de clase existente
Potenciar vela
Encendido rdpido
Intensificar vela

Vela veteada

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
Maximizar vela +1 nivel de clase existente
conjuro también se aplican a las velas intensificadas, y el
CONJUIE INSCrito ocupa un espacio de conjuro del nuevo nivel.

Vela veteada: a 9” nivel, el conjurador refina atin mis su
aptitud para almacenar dos conjuros en la misma vela. Avin
debe inscribir cada conjure por separado pagando todos los
costes de PXs y po para ambos, pero al encender con éxito la
vela, se desencadenan a la vez los dos conjuros, y el conjura-
dor de la vela elige los objetivos para ambos efectos. Los dos
conjuros pueden diferenciarse por el color; por ejemplo, la
mitad izquierda de la vela es verde, y la derecha es roja.

Maximizar vela: a 10 nivel, el conjurador de la vela
alcanza el pindculo de su arte, ganando la apritud de maximi-
zar todos los efectos variables numéricos de los conjuros que
almacena en una vela. En realidad, obtiene la dote metami-
gica Maximizar conjuro (ver pig. 85 del Manual del Jugador),
pero solo para inscribir velas. Todas las reglas aplicables al
usar Maximizar conjuro también se aplican a las velas maxi-
mizadas, y el conjuro inscrito ocupa un espacio de conjuro
tres niveles superior al de su nivel real.

Discipulo del dragdn

“Mi corazon ¢s ancestral”

Un discipulo del dragon es diferente. Siempre lo ha sospe-
chado, pero los suefios recurrentes lo confirman. La expe-
riencia es tan intensa y real que los demis suefios son cenizas
polvorientas en comparacién. Atravesando el cielo como un
rayo, sin lazos con la tierra, el sofiador disfruta de sus alas con
hermosas escamas que le empuian a través de las nubes. Sus
sentidos estin mucho mas vivos que nunca, permitiéndole
oler, oir y ver con una terrible claridad que ningiin simple

MNiwvel Alg. TS5 TS T5 Conjuros
de clase Base For Ref Vol Especial adicionales

L j 1 +0 +2 +0 +2 Incremento de dados de Golpe (d6), armadura natural 41 1
Zr +1 +3 +0 +3 Garras y mordisco, impulso de caracteristica (Fue +2) ]

A3 AR +3 1 +3 Arma de aliento (1/3) Ninguno
4r e 4 +1 +4 Incremento de dados de Golpe (d8). impulso de caracteristica 1
e ...:J- '4'7;:"'-;-3. -4 +1 +4 Crecimiento, armadura natural +2 1
6! +4 +5 +2 5 Incremento de dados de Golpe (d10) 1
F i A +5 +2 +5 Arma de aliento (2/3), impulse de caracteristica (Con +2) Minpuno
B +6 +6 +2 +6 Armadura natural +3 1
9* +6 +6 +3 +6 Alas, impulso de caracteristica (Int +2) |

102 +7 +7 i3 +7

Apoteosis del dragdn
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humano comprenderd jamis. Un poder volitil arde en sus

] . pulmones, una potencia que sabe que podria desatar con un. I
% solo aliento. Es casi... dracénico.
. Se sabe que ciertos dragones poderosos pueden adoptar
o

forma humanoide, y hasta tener amantes humanoides. A
veces nace un hijo de esa unién, y cada hijo de ese hijo, a lo
largo de miles de generaciones, posee algo de sangre de
o dragén, aunque sea muy poco. A menudo nada surge de ello,

i) aunque los hechiceros poderosos a veces atribuyen sus pode- ['

*hili--'é"";i res a una herencia dracénica. Algunos, sin embargo, se sien-
L ten irresistiblemente atraidos por la sangre de
dragon. Primero vienen los suefios. Muchos
los ignoran creyendo que sélo son la expre-
o~ sién de un deseo (o incluso pesadillas), y ahi
' T se acaba todo. Pero unos pocos reconocen su
i :?jt potencial y los aceptan. Estos se convierten en
‘: o 4 discipulos del dragon, que usan sus poderes

magicos como catalizador para encender su
sangre de dragon.

Los discipulos del dragén prefieren llevar
una vida de exploracién a una existencia
enclaustrada. La mayoria son hechiceros, pero
también los bardos siguen a veces este camino.
Muchos de ellos, ya adeptos de la magia, van en
busca de aventuras, sobre todo si eso promueve
su objetivo de descubrir mds acerca de su herencia
dracénica. Todos los discipulos del dragén se sienten
atraidos por las zonas donde se sabe que habitan dragones.

Dados de golpe: especial (ver a continuacion).

Prerrequisitos
Para lograr convertirse en discipulo del dragén, un personaje
debe cumplir rodos los criterios siguientes:

Raza: cualquiera no dracénica (no se puede adquirir esta
clase de prestigio siendo ya semidragon).

Saber (arcano): 6 rangos.

Idiomas: dracénico.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos sin prepa-
racion.

Especial: el jugador elige un tipo de dragén cuando cope
el primer nivel en esta clase, con la aprobacién del DM.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del discipulo del dragén (y la carac-
teristica clave de cada una de ellas) son Arte (Int), Buscar
(Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros
(Int), Diplomacia (Car), Escapismo (Des), Escuchar (Sab),
Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Hablar un idioma
(Int), Oficio (Sab), Reunir informacidn (Car) y Saber (Int).
Ver Capitulo 4. habilidades en el Manual del Jugador para sus
descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio disci-
pulo del dragén.
Competencia con armas y armaduras: los disci-
pulos del dragén no obtienen competencia adicional en
ningun arma ni armadura.




Conjuros adicionales (St): los discipulos del dragon
ubtienen conjuros adicionales a medida que obtienen niveles
en esta clase de prestigio, igual que si tuvieran una puntua-
cion alta de caracteristica, como se indica en la tabla de la
pagina 51. Un conjuro adicional puede anadirse a cualquier
nivel de sortilegios que el discipulo del dragén ya sea capaz de
lanzar. Si un personaje tiene mis de una clase de lanzador de
conjuros antes de convertirse en discipulo del dragén, debe
decidir a qué clase afiade los conjuros adicionales. Una vez
que se ha aplicado un conjuro adicional, no puede cambiarse.

Incremento de Dados de Golpe: a medida que el disci-
pulo del dragon obtiene niveles en su clase de prestigio, su
naturaleza de dragon se manifiesta cada vez mds. Su tipo base
de Dado de Golpe se incrementa a 17, 4°y 6" nivel. Este bene-
ficio no es retroactivo: al alcanzar el nivel apropiado, el disci-
pulo del dragén tira los puntos de golpe con el tipo de Dado
de Golpe incrementado.

Armadura natural: a 17, 5”y 8¢ nivel, un discipulo del
dragén adquiere una apariencia mas dracénica. Su piel desa-
rrolla escamas suavemente iridiscentes, casi invisibles al
principio pero mis evidentes en niveles superiores. Esto
proporciona un incremento de los bonificadores de armadura
natural de su Clase de Armadura base, como se indica en la
Tabla 3-6 (estos bonificadores no se apilan). A medida que la
piel se endurece, el discipulo del dragon se aproxima cada vez
mas al aspecto fisico de su progenitor.

Garras y mordisco: a 2 nivel, el discipulo del dragon
obtiene ataques de garra y mordisco (si no los tiene ya). Usa
los valores siguientes o los ataques base de garra y mordisco
del discipulo, los que sean mejores.

Daiio Dafo
Tamafio mordisco garra
Pequerio id4 1d3
Mediano 1d6 1d4
Grande 1d8 1d6

Impulso de caracteristica: a medida que el discipulo del
dragin obtiene niveles en su clase de prestigio, sus puntua-
ciones de caracteristica se incrementan tal como se indica en
la Tabla 3—6. Estos incrementos se apilan y se obtienen igual
que si fuera mediante el avance de nivel.

Arma de aliento (Sb): a 37 y 77 nivel, el discipulo del
dragén comienza a desarrollar la aptitud principal de su ante-

Variedad Arma ar T iy 10° cD
de dragdn de aliento Nivel Nivel Nivel Salvacién
Azul Linea* de reldmpago. 2d8  4d8  6d3 18
Blanco Cono de frio 1dé  2d6 3de 16
Negro Linea de dcido 2d4  4d4  6d4 17
Rojo Cono de fuego 2d10 4d10  6d10 19
Verde - Cono** de gas 2d6  4d6  6d6 17
Oropel ~  Linea de fuego 1d6  2d6  3de 17
Bronce Linea de reldimpago 2d6  4d6  6d6 18
Cobre Linea de 4cido 2d4  4d4  6d4 17
Dorado Cono de fuego 2d10 4410  &d10 20
Argénteo  Cono de frio 2d8  4d8  &ds 18

*Las lineas siempre tienen 5' de alto, 5' de ancho, y 60' de largo.
**Los conos siempre tienen 30' de largo,

pasado: el arma de aliento. El tipo depende de la variedad de
dragon de cuya herencia disfruta. La cantidad de dafio infli-
gido es un tercio de la fuerza total a 37 nivel, aumenta a dos
tercios a 7 nivel, y alcanza su maximo potencial a 10.° nivel
(el apotcosis del dragon). Sélo cambia el dafio potencial: el
area y la CD de salvacion son las mismas que el arma a
mixima potencia (ver a continuacion). Sea cual sea su fuerza,
el arma de aliento s6lo puede usarse una vez al dia. Usa las
reglas para aliento de dragon (ver el apartado ‘Dragén’ en el
Manual de Monslruos) salvo en lo que se especifica aqui.

Crecimiento: a 57 nivel, el tamafio del discipulo del
dragén aumenta un paso, de Pequeiio a Mediano o de
Mediano a Grande (un personaje de tamafio Grande o supe-
rior ya no crece mis). El cambio de tamario afecta al dafio base
de garra y mordisco del discipulo (ver anteriormente).
Ademis, obtiene un modificador -1 a su ataque base y CA.

Alas: a 97 nivel, los discipulos del dragén de tamafio
Grande o superior desarrollan alas. Ahora pueden volar a su
velocidad normal (maniobrabilidad regular). Las criaturas
menores tienen alas s6lo si ya poseian unas.

Apoteosis del dragén: 2 10 nivel, el discipulo del dragon
es consciente del todo de su herencia dracénica y adopta la
plantilla de semidragén. Su arma de aliento alcanza su
mixima fuerza, y gana 4 puntos adicionales de Fuerza y 2 de
Carisma. Su bonificador de armadura natural aumenta a +4, y
gana vision en la penumbra, visién en la oscuridad (alcance
607, inmunidad a los efectos de dormir y parilisis, y una
inmunidad adicional segtin su variedad de dragén (ver pag.
219 del Manual de Monstruos para la descripeién completa).

Doblegamentes

“Lo estds haciendo a las mil maravillas. Sigue asi”

Los doblegamentes buscan el control de los pensamientos y
los suefios de los demds. Desde muy nifios, los destinados a
caminar por este sendero aprenden pequefios trucos de mani-
pulacién para abrirse camino. Después, se convierten en
lanzadores de conjures para mejorar sus ya impresionantes
aptitudes para el engao, la intimidacion y para utilizar a la
gente en beneficio propio. La magia contiene la promesa de la
dominacion total de las mentes ajenas, y el doblegamentes la
aprovecha con espectacularidad.

Los lanzadores de conjuros que adquieran esta clase de
prestigio dejan de avanzar niveles de lanzador, pero en su
lugar obtienen una aptitud mds potente para alterar y final-
mente dominar la voluntad de los demis. Cualquiera que esté
dispuesto a sacrificar la magia por la manipulacién es un
candidato apropiado.

Los doblegamentes no se llevan bien unos con otros, pues
cada uno intenta imponer su control sobre los demis. No
resulta extrafio que un doblegamentes controle en secreto a
otro, lo cual resulta una tapadera perfecta. Poseer el poder de
controlar la mente de los demés no asegura la inmunidad a un
trato similar. .

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en doblegamentes, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:

§ S
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Averiguar intenciones: 4 rangos.

Diplomacia: 4 rangos.

Enganar: 4 rangos.

Intimidar; 4 rangos.

Dote: Liderazgo (ver pig. 45 de la Guia del Duncron
MASTER).

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros de 3 nivel o mds.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del doblegamentes (y la caracteristica
clave de cada una de ellas) son Averiguar intenciones (Sab),
Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
Diplomacia (Car), Empatia animal (Car), Enganar (Car),
Escudrinar (Int, habilidad exclusiva), Germania (Sab), Inti-
midar (Car), Oficio (Sab) y Saber (Inr). Ver Capitulo 4: habili-
dades en el Manual del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio doble-
gamﬁnmﬂ.

Competencia con armas y armaduras:
los doblegamentes no obtienen compe-
tencia adicional en ningiin arma ni arma-
dura.

Conjuros por dia: cuando se
alcanza el nivel 17, 3%, 5%, 6., 7°y 9" en
la clase de doblegamentes, el
personaje nuevos
conjuros por dia, como si
hubiera ganado también un
nivel en la clase de lanzador de
conjuros a la que pertenecia
antes de adquirir esta clase de
prestigio. Sin embargo, no
obtiene ningun otro de los
beneficios que podria haber
logrado por subir en aquella
clase (aumento de las posibilida- (™ "
des de controlar o reprender -
muertos vivientes, dotes metama-
gicas, puntos de golpe aparte de
los que reciba por la clase de pres-
tigio, etc), excepto el aumento en
el nivel efectivo de lanzamiento
de conjuros. Si un personaje
tiene mas de una clase de lanza-
dor de conjuros antes de =
hacerse doblegamentes, debe A3
decidir a qué clase afiadiri # P
el nuevo nivel para deter-

minar los conjuros por dia.

Telepatia (Sb): a 1" nivel, el doblegamentes desencadena
uno de los elementos basicos de su arte mental, obteniendo la
aptitud sobrenatural de comunicarse telepiticamente con
cualquier criatura que hable un idioma y esté a menos de 100",

Impulso de habilidad (Ex): el doblegamentes es un estu-
diante consumado de la manipulacion, sea magica o
mundana. A 17, 5°y 7¢ nivel recibe un modificador de capa-

adquirira

cidad +6 en cualquiera de las siguientes habilidades: Aver:-
guar intenciones, Diplomacia, Engan.r e Intimidar. El perse-
naje puede aplicar el bonificador completo a una habilidad o
dividirlo entre varias, como desee.

Sugestion (Sh): a 2° nivel, el doblegamentes pueds
influenciar las acciones de una criatura viva de tamaro
Grande o menor dos veces al dia. También llamada "empuije’,
ésta es una aptitud sobrenatural enajenadora que sugiere un
curso de accién (limitado a una frase o dos). Un objetive 2
menos de 100’ debe tener éxito en una salvacién de Volunizd |
(CD 17) para resistirse a la sugestion. El efecto dura hasta que |
el objetivo lleva a cabo lo que se le ha pedido o después de 6 |
horas, lo que ocurra primero. En lo demas es idéntico al |
conjuro sugestion (consultar pag. 263 del Manual del Jugador . |

Leer la mente (Sh): a 37 nivel, el doblegamentes aprencfej
a leer los pensamientos superficiales de una criatura viva. Dos|
veces al dia, mediante esta aptitud sobrenatural enajenadora,
puede elegir un blanco a menos de 100/, que debe tener éxito
en una salvacion de Voluntad (CD 1¢) para resistirse al efecte
Leer la mente d: una criatura requiered

CONCentraciél pero no provoca atagques

de oportunidad. Las criaturas de
st inteligencia animal (Int 1 6 2
<\ tienen pensamientos simples
. e instintivos. La apurud
& puede atravesar barrera
pero 1° de piedra, 17 de
“—_ metal comiin, una finz

== limina de plomo, 6 3 de

madera o tierra la bloquean
El efecto dura 10 minutos, o hasta que el dobleg
mentes deje de concentrarse, lo que
oCurra antes.
Embaucar (Sb): a 4° nivel. e
doblegamentes puede embauca
a criaturas vivas de tamand
Grande o menor. Una vez alj|
dia, mediante esta apt
sobrenaiural enajenadora
puede elegir un blanco
menos de 100", que de
superar una salvacién di
Voluntad (CD 18)

tura gana un +5 a su tiro de
salvacion si en .
momento esti siendd
atacada por el dobleg

no causa ataques de opo
dad. Si tiene éxito, la criatura considera al doblegamentes
aliado y amigo de confianza, como si estuviera afectada pg
un conjuro de hechizar persona {ver pag. 220 del Manual

aptitud se realiza telepaticamente.
Amigos para siempre (Sb): a 6. nivel, el doblega

refuerza su control mental sobre los demas. Una sola cn

que haya embaucado usando esa aptitud sobrenatural (3
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arriba) se convierte en su amigo permanente, a no ser que el
doblegamentes haga algo obviamente danino para la criatura o
la ordene realizar una accion suicida o completamente contra-
ria a su modo de ser (lo cual romperia la amistad). Esta es una
aptitud sobrenatural enajenadora. Un dob! :gamentes solo
puede tener dos de estos amigos a la vez Elef cro se suspende
temporalmente si el objetivo estd protegido »or un proteccion
contra el mal, y se rompe permanentemente mediante un disipar
magia con ¢éxito contra nivel de lanzador 147,

Dominar (Sb): a 7! nivel, el doblegamentes puede domi-
nar a una criatura viva de tamanio Grande o menor una vez al
dia. Elige un blanco a menos de 100, que debe superar una
salvacion de Voluntad (CD 19) para resistirse al efecto. Esta es
una aptitud sobrenatural enajenadora que crea un efecto de
compulsion, y es una accion estandar que no causa ataques de
oportunidad. El efecto dura 3 dias, y es idéntico al del conjuro
dominar persona (ver pag. 207 del Manual del Jugador).

Embaucar a las masas (Sb): a 9/ nivel, el doblegamentes
puede extender su influencia sobre varios seres. Una vez al
dia, puede usar su apritud de embaucar (ver anteriormente)
contra una cantidad de blancos apropiados cuyos Dados de
Golpe combinados excedan de 40. Esta es una aptitud sobre-
natural enajenadora que puede usarse junto con el embauca-
miento de una sola criatura. Si hay mis blancos posibles de
los que el doblegamentes puede afectar, los ira eligiendo uno
a uno hasta exceder el limite de 40 dg.

Esclavizar (Sb): a 107 nivel, la maestria del doblegamentes
llega a su cumbre, Cualquier criatura a la que haya dominado
(ver anteriormente) se convierte en su esclavo permanente.
Un conjuro de proteccion contva el mal no interrumpe su
influencia, pero un disipar magia con éxito contra nivel de
lanzador 18 puede romperla permanentemente.

TasLa 3—8: EL ERUDITO ELEMENTAL

Nivel Atq. TS Ts TS
de clase Base For Ref Vol
1r +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 3
3 +1 +1 +1 +3
4. +2 +1 +1 iy
5 +2 +1 +1 +4
B +3 +2 +2 +5

F +3 +2 2 +5
% +4 +2 42 +6
a9 +4 +3 +3 +6
10 +5 +3 3 w7
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Especial Conjuros por dia
Telepatia, impulso de habilidad +1 nivel de clase existente
Sugestion +1 mivel de clase existente

Leer la mente +1 nivel de clase existente
Embaucar
Impulso de habilidad

Amigos para siempre

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

+1 nivel de clase existente

Impulso de habilidad +1 nivel de clase existente

Dominar 1 nivel de clase existente

Embaucar a las masas +1 nivel de clase existente

Esclavizar +1 nivel de clase existente

Erudito elemental

“iOh, ser el copo de mieve, la llama purificadora, la piedra ancestral,

¢l viento incesante!”

Los eruditos elementales estudian los fundamentos de la
existencia (aire, tierra, fuego y agua) aprendiendo a sacar
partido de sus poderes. Al final trascienden sus formas morta-
les y se convierten en seres elementales.

La mayoria de eruditos elementales empiezan como
magos, aungue [@mpoco s raro que sean clérigos y druidas.
Los hechiceros a veces cogen esta clase de prestigio, pero
como las dotes metamagicas son de poca utilidad para ellos,
tienen dificultades para usar la potencia de la clase al maximo.

Los eruditos elementales PNJs suelen preferir estudiar en
solitario, © en compania de otros eruditos elementales. A
veces se reunen grupos de ellos en lugares donde puceda
contemplarse ¢l poder y la majestuosidad de un elemento,
como la ladera de un velean, una isla, o una montana ventosa.

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en erudito elemental, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes:

Saber (arcano): 8 rangos.

Saber (los Planos): 8 rangos.

Dote: Sustitucion de energia (dcida, frio, electricidad o
fuego).

Conjuros: apritud para lanzar como minimo tres conjuros
con uno de los descriprores de acido, frio o fuego, v un
conjuro de convocar. Al menos uno de ellos debe ser de 37

nivel o superior. Otra opcion es que sea capaz de lanzaruno o,

Especial
Transicion elemental, resistencia §

Conjuros por dia

+1 nivel de clase existente
Soltura con un elemento +) +1 nivel de clase existente
Elemento penetrante +1 +1 nivel de clase existente
Transicion elemental, resistencia 10 +1 nivel de clase existente
Soltura con un elemento 42 +1 nivel de clase existente
Elemento penetrante +2 1 nivel de clase existente
Transicidn elemental, resistencia 15 +1 nivel de clase existente
Soltura con un elemento +3

Elemento penetrante +3

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

Perfeccion elemental inmunidad -
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mas conjuros de 3 nivel o superior y tenga acceso a uno de

los siguientes dominios clericales: Aire, Tierra, Fuego o Agua.
A Especial: ¢l erudito elemental debe haber entrado en
contacto pacificamente con un elemental o con un ajeno que
sea de subtipo elemental (aire, tierra, fuego o agua).

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del erudito elementa! (y la caracte-
ristica clave para cada una de ellas) son Alquimia (Int), Arte
(Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Hablar un idioma,
Oficio (Sab), Saber (Int) y Trato con animales (Car). Ver Capi-
tulo 4. habilidades en el Manual del Jugador para sus descrip-
ciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son 105 rasgos de clase
de la clase de prestigio erudito
elemental.

Competencia con armasy = RoN
armaduras: los eruditos
elementales no obtienen compe-
tencia adicional en ningtin arma
ni armadura.

Conjuros por dia: cuando
se obtiene un nuevo nivel de
erudito elemental (excepto a
nivel 107), el personaje consigue
nuevos conjuros por dia, como Z
si hubiera ganado también un
nivel en la clase de lanzador de
conjuros a la que pertenecia ¢
antes de adquirir esta clase de
prestigio. Sin embargo, no gana
ningtin otro de los beneficios
que lograria por subir en
aquella clase (aumento de las @
posibilidades de controlar o
reprender muertos vivientes, R _
dotes metamigicas, puntos g’ ok
de golpe aparte de los que ‘é A .
reciba por la clase de prestigio,
etc), excepto el aumento en el
nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Siun
personaje tiene mds de una clase de lanzador de conjuros
antes de hacerse erudito elemental, debe decidir a qué clase
anade el nuevo nivel para determinar los conjuros por dia.

Transicion elemental: a partir de 17 nivel, el erudito
comienza a trascender su forma mortal, de camino a conver-
tirse en criatura elemental. Al adquirir esta clase de prestigio,
elige un elemento, que sea aliado de un tipo de energia con la
que puedas sustituir usando Sustitucion de energia. Cada
elemento también tiene un elemento y una forma de energia
Opuestos, como se muestra a continuacién. El erudito no
puede usar Sustitucién de energia para insertar un tipo de
energia opuesta al elemento elegido. Por ejemplo, un erudito
elemental de aire puede sustituir un relimpago por otra
forma de energia en un conjuro, pero no por dcido.

&

&

Elemento y
Elemento Energia aliada energia opuestos
Aire Electricidad Acido, tierra
Tierra Acido Aire, electricidad
Fuego Fuego Frio, agua
Agua Fria Fuego

A 1. nivel, el erudito elemental se vuelve inmune a los eff_'c—i
tos magicos de dormir.
A 4.7 nivel, obtiene vision en la oscuridad con un alcance
de 60' e inmunidad a la parilisis.
A 7.° nivel, obtiene inmunidad al aturdimiento.
Resistencia (Ex): a medida que el erudito elemental
obtiene niveles en esta clase de prestigio, se vuelve mas resis-
tente al tipo de energia aliada con su;
elemento elegido. A 17 nivel, abticnei
resistencia 5 contra esta forma de
energia, que aumenta a resistencia 10
en 4° nivel, a resistencia 15 en 77
nivel, y 2 la inmunidad -ompleta
cuando se convierte en ser ‘lementa
{a 10’ nivel).
Soltura con un elemento (Ex): a
partir del 2° nivel, el erudito elementallj
aprende a manipular mejor la energia
aliada con su elemento elegido. La CD
de salvacion para cualquier conjuro}

1
1
i

a +1. Esto sube a +2 en 5 nivel y a +3}
en 8° nivel. Estos incrementos son
acumularivos con los que conc
den las dotes Soltura con und
'@ escuela de magia y Soltura mayor
con una escuela de magia.
Elemento penctrante (Ex): 2 3°
nivel, el erudito elemental refina ag
mis su aptitud para utilizar la energi:
aliada de su elemento elegido. Cuandd

o lance un conjuro que use ese tipc dej
energia, obtendrd un modificador dej
competencia +1 en las pruebas de nive
de lanzador (1d20 + nivel de lanzador
para superar la resistencia a conj
de una criatura. A 6° nivel, esté
modificador aumenta a +2, y a 9

Conjuros penetrantes y Conjuros penetrantes mayores.

Perfeccién elemental: a 107 nivel el erudito elemental
mediante una larga asociacién con las entidades elementales
un estudio extenso de sus secretos, trasciende por completo
forma mortal y se convierte en una criatura elemental. Su tipg
cambia a "elemental”, lo que significa (entre otras cosas) que
no le afectan los conjuros dirigidos especificamente a humd
noides, como hechizar persona. Gana la inmunidad de las
turas elementales al veneno, dormir, paralisis y aturdimient
¥ ya no le afectan los golpes criticos ni los flanqueos.

El erudito elemental obtiene los modos de velocidad
movimiento, ataques especiales y cualidades especiales de u
elemental medio del tipo apropiado, como se indica en &



Manual de Monstruos, excepto que la CD de salvacion contra su
forma de ataque elemental, si la hay (torbellino, quemadura o
voragine), es de 20 + su modificador de Constitucién.

Al alcanzar este estado, la apariencia del erudito elemental
sufre un cambio fisico menor, normalmente’en la piel o los
ojos. Un erudito elemental de tierra, por ejemplo, puede
adquirir ojos con forma de gema y piel dura y rugosa. Cual-
quiera que comparta la predileccion del erudito elemental
por el estudio del plano que éste ha elegido reconoce inme-
diatamente su naturaleza trascendente. El erudito obtiene un
modificador de circunstancia +2 en todas las pruebas de apti-
tud y habilidad basadas en Carisma cuando interacria con
criaturas que tengan su ripo elemental y con otros eruditos
elementales que hayan elegido su elemento.

La perfeccién elemental tiene sus costes. El erudito puede
ser repelido por un conjuro de eirculo migico en contra de su
alineamiento. También sufre doble dafio por los ataques de
energia aliados con su elemento opuesto, a no ser que el
ataque permita una salvacién para mitad de daio, en cuyo casc
sufre la mitad de dafio incluso con una salvacién con éxito.

Inmunidad (Ex): a 10° nivel, el erudito elemental « -
siente completamente cémodo con la energia aliada a su
elemento elegido. Obtiene inmunidad a ese tipo de energia,
ademas de las inmunidades concedidas por su forma elemen-
tal (ver ‘Perfeccion elemental’).

Espada sortilega

“Tengo tu espada magica justo aqui.”

El suefio de mezclar la magia y el manejo de un arma se ha
cumplido en la persona del espada sortilega. Estudiante tanto
de los rituales arcanos como de las técnicas marciales, el
espada sortilega aprende poco a poco a lanzar conjuros con
armadura con menos posibilidades de fallo. Ademis, puede
lanzar sortilegios mediante su arma, asi como almacenarlos
dentro de ella para usarlos después.

A pesar de su nombre, el espada sortilega puede usar cual-
quier arma o incluso cambiarla. Por supuesto, "Hacha sorti-
lega”, "lanza sortilega” y otros apelativos resultan igual de vili-
dos, pero no suelen usarse. Los prerrequisitos para esta clase
de prestigio la hacen muy atractiva para magos/guerreros ¢
hechiceros/guerreros multiclase, aunque los bardos/guerre-
ros pueden cumplirlos también con facilidad.

Temidos por los mégicos por su aptitud para conjurar con
armadura, y por los espadachines comunes por su aptitud

TaBLA 3-9: EL ESPADA SORTILEGA

Nivel Atq. TS TS T5
de clase Base For Ref Vol
g i S 40 +2 +0 +2
Pl +1 +3 +0 +3
3 L 114 +2 +3 +1 +3
4* +3 +d +1 +4
55 +3 +4 +1 +4
6 +4 +5 +2 +5

F i +5 +5 +2 +5
8 +6 +6 +2 +6
9* +6 + +3 +6
10 +7 +7 +3 7
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para usar conjuros, los espadas sortilegas suelen caminar por
el mundo solos.

Dados de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en espada sortilega, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:

Ataque base: +4

Saber (cualquiera): 6 rangos.

Competencia con armas y armaduras: todas las armas
marciales y simples y todas las armaduras (pesadas, interme-
dias y ligeras).

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 2. nivel
0 mas.

Especial: debe haber derrotado a un enemigo, inicamente
mediante la fuerza de las armas, sin recurrir al lanzamiento de
conjuros o a aptitudes especiales de clase.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del espada sortilega (y la caracteris-
tica clave de cada una de ellas) son Avistar (Sab), Concentra-
cion (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escuchar (Sab),
Escudrifar (Int, habilidad exclusiva), Oficio (5ab), Saber
(Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Ver Capitulo 4: Habili-dades
en el Manual del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio espada sortilega:
Conjuros por dia: por cada dos niveles obtenidos en la
clase espada sortilega, el personaje consigue nuevos conjuros
por dia, como si hubiera ganado también un nivel en la clase
de lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir
esta clase de prestigio. Sin embargo, no gana ningiin otro de
los beneficios que lograria por subir en aquella clase
(aumento de las posibilidades de controlar o reprender muer-
tos vivientes, dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de
los que reciba por la clase de prestigio, etc), excepto el
aumento en el nivel efectivo de lanzamiento de conjuros. Si
un personaje tiene mas de una clase de lanzador de conjuros
antes de hacerse espada sortilega, debe decidir a qué clase
afiade el nuevo nivel para determinar los conjuros por dia.
Canalizar conjuro (Sb): Una vez al dia, como accién
gratuita, puede lanzar un conjuro mediante su arma (¢/c o a
distancia) mientras ataca con ella. Esta es una aptitud sobre-

Especial Conjuros por dia
Canalizar conjura | =

|gnorar fallo de conjuro 10% +1 nivel de clase existente
Ignorar fallo de conjure 15% =

Canalizar conjura 11 +1 nivel de clase existente
Ignorar fallo de conjuro 20% - %
Depésito de la espada sortilega +1 nivel de clase existente
Ignorar fallo de conjuro 25% =

Daote adicional +1 nivel de clase existente
Ignorar fallo de conjuro 30% -

Canalizar conjura | +1 nivel de clase existente
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natural. El conjuro canalizado cuenta para el limite normal
diario del espada sortilega y debe especificar un objetivo. Asi,
dormir no es elegible puesto que no afecta a una "criatura obje-
tivo”, El nivel permitido de conjuro se incrementa tal como se
indica a continuacion:
Canalizar conjuro Miximo nivel de conjuroe
I 12
] F g
1 ; & el

2 LFy
S

Si lo desea, el espada sortilega puede lanzar dos conjuros de
un nivel inferior o tres conjuros de dos niveles inferiores (los
sortilegios de nivel 0 se consideran equivalentes a los de 1.
nivel a efectos de esta aptitud).

Un conjuro canalizado tiene como objetivo a la criaturaala
que acierte el arma del espada sortilega, y sigue teniendo tiro
de salvacién si el conjuro lo permite. Incluso si el sortilegio
puede ir dirigido a mis de una criatura, canalizarlo mediante
un arma limita su efecto al tinico oponente atacado. Si el
ataque del arma falla, el conjuro canalizado se desperdicia.

Ignorar fallo de conjuro (Ex): a partir del 22 nivel, el duro
trabajo del espada sortilega y la prictica de mezclar el manejo
del arma con el de conjuros empieza a dar sus frutos. Como
una aptitud extraordinaria, ignora la parte de fallo de conjuro
arcano asociada al uso de armadura, Esta reduccion comienza
desde el 10% y poco a poco aumenta hasta el 30% como se
muestra en la tabla 3-9. El espada sortilega resta el valor de

porcentaje indicado de su total de fallo de CONJUTD arcano, st
lo hay. Por ejemplo, un personaje con cota de escamas y ufl
escudo pequefio normalmente tiene un fallo de conjuro dé
30%, pero disminuye hasta sélo un 20% para un espada so
lega de 27 nivel.

Deposito de la espada sortilega: 2 6° nivel, el espadi
sortilega aprende a almacenar conjuros de hasta 37 nivel ef
su arma. En realidad, obtiene la dote Elaborar pocién usand
un medio alternativo (ver pag. 82 del Manual del Jugadon
Todas las reglas, costes en PXs, y gastos aplicables a Elabord
pocién también se aplican a esta aptitud, con las siguienté
excepciones. Una vez depositado, el conjuro permaned
intangible, resonando en el interior del arma hasta que sé
necesario. Para recurrir al conjuro, empufia su arma como us
accién estindar que provoca un ataque de oportunidad. B
espada sortilega absorbe el efecto del conjuro mediante8
pomo del arma. Al tocar con su arma a otro individuo volu
tario, puede ororgar a ese objetivo el conjuro depositado.

El espada sortilega puede almacenar una cantidad /@
conjuros en su arma igual a su nivel en esta clase de prestig]
mis su puntuacion de Inteligencia. Los conjuros depositad
nunca se pierden accidentalmente durante el combate. Si
arma llega a romperse, todos los conjuros depositados en'§
interior se estropean de inmediato. '

Dote adicional: a 8 nivel, el espada sortilega perfecciof
su arte, ganando una dote adicional. Debe ser una dote me
magica, o elegida de la lista de dotes adicionales permitidi
para el guerrero (ver pag. 39 del Manual del jugiadar}.
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Guia viajero
“iA donde?”

El guia viajero se especializa en perfeccionar sus habilidades
de transporte mégico instantineo. A diferencia de los lanza-
dores de conjuros de otras asociaciones prestigiosas, un guia
viajero no necesira dedicar afios de su vida al arte del tele-
transporte ni centra exageradamente la atencién en conse-
guir la perfeccién. Aun asi, aprende los secretos de la profe-
sion que solo estin disponibles para los empleados de la
Unién de viajeros (consultar Capitulo 1: saber arcano).

La Uni6n es, en el fondo, un servicio de transporte que
proporcionan los lanzadores de conjuros especialistas a los
que desean pagarlo. Las oficinas de la Unién de viajeros
suelen encontrarse en las grandes ciudades, en donde traba-
jan guias viajeros que ofrecen un surtido de servicios estin-
dar. A veces se encuentran disponibles guias viajeros espe-
cialmente cualificados, llamados "viajeros de riesgo”, para
teleportar a los clientes audaces a lugares peligrosos, aunque
el precio es proporcionalmente mayor.

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en guia viajero, un personaje debe
cumpiir todos los eriterios siguientes:

Saber (arcano): 10 rangos.

Saber (geografia): 10 rangos.

Dotes: Conjuros de sanctasanctérum, Soltura con una
habilidad (Saber [geografia]).

Conjuros: aptitud para lanzar teleportar.

Especial: un aspirante a guia viajero debe unirse a la
Unién de viajeros (aunque después puede abandonarla sin
perder los niveles adquiridos previamente).

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del guia viajero (y la caracteristica
clave de cada una de ellas) son Alquimia (Int), Arte (Int),
Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escu-
drifiar (Int, habilidad exclusiva), Hablar un idioma, Oficio
(Sab) y Saber (Int). Ver Capitulo 4. habilidades en el Manual
del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio guia
viajero.

Competencia con armas y armaduras: los guias viajeros
no obtienen competencia adicional en ningtin arma ni arma-
dura. ;

Conjuros por dia: cuando el guia viajeroalcanzael 1 y el
3 nivel, el personaje consigue nuevos conjuros por dia,

TaBLE 3-10: EL GUIA VIAJERO

Niwvel Atq. TS 15 T5
de clase Base For Ref Vol
14 ¥ T R +0 +0 +2

2 +1 +0 +0 +3

3 +1 +1 +1 +3

como si hubiera ganado también un nivel en la clase de
lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir esta
clase de prestigio. Sin embargo, no gana ningtin otro de los
beneficios que lograria por subir en aquella clase (aumento de
las posibilidades de controlar o reprender muertos vivientes,
dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de los que reciba
por la clase de prestigio, etc), excepto el aumento en el nivel
efectivo de lanzamiento de conjuros. Si un personaje tiene
més de una clase de lanzador de conjuros antes de hacerse
guia viajero, debe decidir a qué clase afiade el nuevo nivel
para determinar los conjuros por dia.

Carga realzada (Ex): un guia viajero puede transportar
material con mas eficacia. Cuando lanza cualquier conjuro
con el descriptor de “teletransporte”, la carga méxima trans-
portable por el guia viajero es de 100 libras por nivel de lanza-
dor (lo normal es 50).

Teletransporte adicional: a 2° nivel, el guia viajero
obtiene un espacio de conjuro de 5 nivel adicional, que
puede usarse solo con un sortilegio de teleportar. Este espacio
de conjuro adicional s: obtiene como si se tuviera una
puntuacion alta de carac -eristica.

Precision realzada (Ex): al llegar a 37 nivel, el guia viajero
posee mas habilidad para llegar hasta el objetivo. Cuando
lanza cualquier conjuro con el descriptor "teletransporte”,
tira d% y consulta la siguiente tabla de Teleportar del viajero

(en vez de la tabla de Teleportar de la pag. 264 del Manual del
Jugador).

TELEPORTAR DEL VIAJERO
Enel Lejosdel Area

Familiaridad Objetivo Objetivo Similar Percance
Muy familiar 01-100 =23 —_ s
Estudiado minuciosamente  01-99 100 - —
Visto alguna vez 01-94  95-97 9899 100
Visto una vez 01-88 29-94 95-9%8  99-100
Con descripcidn 01-76 77-88  B9-9  97-100
Destino falso* — - 81-92  93-100

*Tira 1d20+80 para determinar el resultado.
Hojacantante
“El arte de la guerra, igual que la muisica, es algo exquisito”

Los hojacantantes son elfos que han combinado el arte, el
manejo de la espada y la magia arcana en un todo armonioso.

Cuando combate, los dgiles movimientos y las sutiles ticticas.

del hojacantante resultan hermosas, y ocultan su mortal efica-
cia marcial.

Los magos/guerreros multiclase pueden llegar a ser hoja-
cantantes con facilidad, aunque cualquier elfo que pueda
empuiar un arma marcial y lanzar conjuros arcanos puede
convertirse en uno de ellos, No es extrafio que haya hojacan-

tantes magos/exploradores, magos/picaros y bardos.

Especial
Carga realzada
Teletransporte adicional

Conjures por Dia
+1 nivel de clase existente

Precisién realzada +1 nivel de clase existente
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TAaBLE 3—=17: EL HOJACANTAMNTE

Mivel Altqg. T5 15 T5

Conjures por dia
. de clase Base Fue Ref Val Especial 1 2 3 4
' 12 +1 +0 +2 +2 Canto de hoja 1 —- - —
s 2: +2 +0 +3 +3 Dote adicional 2 0 — -
i +3 +1 +3 +3 Canto sortilego menor i I — —
41 v +1 +4 +4 3 2 0 —
o . 50 +5 +1 i +4 Dote adicional 3 2 1 —
P 6. +6 +2 +5 +5 Canto de celeridad 3 3 2 0
| g ¢ 7 +7 +2 +5 +5 Canto sortflego mayor 4 3 2 1
Sl a- +8 +2 +6 +6 Dote adicional 4 3 E] 2
' 9: +9 +3 +6 +6 4 4 3 2
107 +10 +3 +7 +7 Canta de furia 4 4 3 i
e

Los hojacantantes infunden gran respeto entre la mayoria de
elfos, y los PNJs de esta clase suelen setvir como guardianes
itinerantes y campeones de la comunidad élfica.

Dados de Golpe: ds.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en hojacantante, un personaje debe
cumplir todos los criterios siguientes:

Raza: elfo, semielfo.

Ataque base: +5

Dotes: Conjurar en combate, Conjurar sin moverse,
Esquiva, Pericia, Soltura con un arma (espada larga).

Habilidades: Concentracién: 4 rangos, Interpretar: 3
rangos (danza, cintico, y cualquier otra mis) y Piruetas: 3
rangos.

Especial: competente con la espada larga, aptitud para
lanzar conjuros arcanos de 1 nivel.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del hojacantante (y la caracteristica
clave de cada una de ellas) son Concentracién (Con), Cono-
cimiento de conjuros (Int), Equilibrio (Des), Interprerar
(Car), Piruetas (Des), Saber (arcano) (Int), Saltar (Fue). Ver
Capitulo 4. habilidades en el Manual del Jugador para sus
descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int,

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio hojacan-
fante:

Competencia con armas vy armaduras: el hojacantante
gana la competencia en el uso de la armadura ligera, pero no
en ningtin arma.

Si el hojacantante lleva armadura intermedia o pesada,
perderi todos los beneficios de sus habilidades de eanto (canto
de hoja, canto sortilego menor, canto de celeridad, canto sorti-
lego mayor, canto de furia). Un hojacantante sufre el fallo de
conjuro arcano normal cuando lanza sortilegios mientras lleva
armadura (a excepcion de lo indicado mas adelante).

Canto de hoja: cuando lleva una espada larga en una
mano (y nada en la otra), el hojacantante obtiene un bonifica-
dor de esquiva a la CA igual a su bonificador de Int.

Canto sortilego menor: cuando lleva una espada larga en
una mano (y nada en la atra), puede “elegir 10" al hacer prue-
bas de Concentracion para lanzar conjuros defensivos.

Canto de celeridad: cuando lleva una espada larga en ung
mano (y nada en la otra) y usa laaccién de ataque complero, ef
hojacantante puede lanzar un conjuro de hojacantante cad;
asalto como accion gratuita,

Canto sortilego mayor: el hojacantante ignora el fallo dé
conjuro arcano cuando lleva armadura ligera.

Canto de furia: cuando lleva una espada larga en unf
mano (y nada en la otra) y usa la accién de atague completo, o
hojacantante puede realizar en un asalto un ataque adicions
con su mdximo ataque base, pero este ataque y cualquier otrg
que realice en ese asalto sufre un penalizador de —2. Dich
penalizador se aplica durante 1 asalto, por Io yue afecta a lof
ataques de oportunidad que podria realizar el hojacantantg
antes de su siguiente accion.

Dotes adicionales: el hojacantante obtiene una dord
adicional, que puede elegirse de la lista siguiente: Ataque dg
torbellino, Ataque elastico, Critico mejorado (espada larga}
Desarme mejorado, Desenvainado ripido, Movilidad, Refld
jos de combare, y cualquier dote metamagica.

Conjuros por dia: por cada nivel que obtenga el hojacan
tante, el personaje consigue nuevos conjuros por dia tal com§
se indica. Cuando lanza sortilegios de hojacantante, su nive
de lanzador serd igual a su nivel ¢n la clase de prestigio. Lo}
conjuros adicionales estan basados en su Inteligencia. La CI
para los tiros de salvacién contra conjuros de hojacantante ef
de 10 + ¢l nivel del sortilegio + el modificador de Inteligenci
del hojacantante.

El hojacantante utiliza libro de conjuros, y debe preparg
sortilegios cada dia exactamente igual que lo hacen los magof
Puede tener cualquier cantidad de conjuros de hojacantant
en su libro de conjuros (ver ‘Escribir un nuevo sortilegio ef
un libro de conjuros', Manual del Jugador, pagina 155). En cad]
nivel desde el 1 hasta el 9, el hojacanitante obtiene dos conit
10s gratuitos, que puede afadir a su libro de manera norma
Estos conjuros deben ser conjuros de hojacantante, que &
personaje pueda lanzar.

Lista de conjuros del hojacantante

1 nivel—arma magica, armadura de mago, escud
impacto verdadero, retirada expeditiva.

2" nivel—contorno borroso, fucrza de tovo, gracia felif]
imagen multiple, proteccion contra las flechas.

3. nivel—acelerar, afiladura, arma magica mayor, despl
zamienio,

2 mivel—escudo de fuego, invisibilidad mejorada, pi

pétrea, puerta dimensional.



Maestro de la lividez

*Los muertos no son lan malos cuando “rgm‘ a conocerlos”

La nigromancia suele ser mala eleccién para los lanzadores de
conjuros arcanos: los que realmente quieren dominar las artes
inmortales casi siempre buscan métodos divinos. No
obstante, existe una alternativa para los que desean el poder
sobre los muertos vivientes pero se niegan a abandonar toral-
mente su arte arcano: el maestro de la lividez, que utiliza unas
fuentes de saber especial que le proporcionan macabros
poderes. Muchos maestros de la lividez complementan este
poder arcano con niveles de magia divina. La mezcla de "saber
de la lividez" y aptitudes clericales para crear, comandar y
destruir muertos vivientes puede ser muy potente.

Los maestros de la lividez PNJs encabezan grupos de ataque
tormados por muertos vivientes menores, apoyados si es nece-
sario por muertos vivientes convocados mas poderosos.
Pueden estin al servicio o ser aliados de otros personajes
malignos, como nigromantes o lanzadores de conjuros divinos
entre cuyos dominios figure el de Muerte. A donde vaya un
maestro de la lividez, se verd rodeado de muertos vivientes. De
hecho, a menudo es dificil distinguirle de ellos.

Dados de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en maestro de la lividez, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes:

Alineamiento: Cualquiera no bueno.

Saber (religién): 8 rangos.

Dote: Soltura con una habilidad (Saber
[religién]).

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros
arcanos de 3 nivel o superior.

= i conjuros por dia.

CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO '_

Especial: el candidato debe haber estado tres o mas dias
encerrado en una tumba con muertos vivientes reanimados.
Este contacto puede ser pacifico o violento. Un personaje al
que hayan matado los muertos vivientes y después haya sido
resucitado sigue cumpliendo el requisiro, aunque la consi-
guiente pérdida de nivel puede retrasar el cumplimiento de
los demas prerrequisitos.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del maestro de la lividez (y la carac-
teristica clave de cada una de ellas) son Alquimia (Int), Arte
(Int), Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
Diplomacia (Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Escu-
drinar (Int, habilidad exclusiva), Moverse sigilosamente
(Des), Oficio (Sab) y Saber (Int). Ver Capitulo 4. habilidades
en el Manual del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.

Rasqos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio maestro de la livi-
dez:

Competencia con armas y armaduras: los maestros de
la lividez no obtienen competencia adicional en ningiin arma
ni armadura.

Conjuros por dia: por cada dos niveles ganados en la clase
maestro de la lividez, el personaje consigue nuevos conjuros
por dia, como si hubiera ganado también un nivel en la clase
de lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir
esta clase de prestigio. Sin embargo, no gana ningiin otro de
los beneficios que lograria por subir en aquella clase (aumento
de posibilidades de controlar o reprender muertos vivientes,

dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de los
® que reciba por la clase de prestigio, etc), exceptoel

aumento en el nivel efectivo de lanzamiento de
conjuros. Si un personaje tiene mas de una clase de
lanzador de conjuros antes de hacerse maestro de
la lividez, debe decidir a qué clase afiade el
nuevo nivel para determinar los

.
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TasLa 3—-12: EL MAESTRO DE LA LIVIDEZ

Nivel Atg. TS TS LE]
de clase Base Far Ref Vol
1* +0 +2 +0 42
2 +1 . +3 +0) 43
ar +1 +3 +1 +3
4 +2 e +1 +4
5o +2 W +1 +4
&’ 3 +3 +d +5
¥ +3 +5 +2 +3
ar +4 +6 +2 +6
9 ] +h +3 +6
102 +5 +7 +3 +7

Cota de huesos: el maestro de la lividez tiene un talento
instintivo con el hueso, y puede fabricarse una armadura
nigromantica de huesos entrelazados. Su aprecio por todas las
cosas muertas le permite llevar esta cota como una segunda
piel, es decir, una armadura natural, que no interfiere con el
lanzamiento de conjuros arcanos. Sélo los maestros de la livi-
dez ganan beneficios a la CA por llevar una cota de huesos.

A 17 nivel, la cota de huesos da un bonificador de arma-
dura natural +2 a su portador. A 47 nivel, la maestria del maes-
tro de la lividez sobre este medio inusual le permite moverse
con mas naturalidad dentro de su armadura, garantizandole
un bonificador de armadura natural +4. Por tltimo, a 8 nivel,
el maestro se convierte en un auténtico artesano de los
huesos, recibiendo un bonificador de armadura natural +6
por su cota de huesos. El incremento de estos bonificadores
es resultado de la pericia cada vez mayor al llevar la armadura,
por lo que una cota de huesos creada por un maestro de la
lividez de nivel superior solo confiere el honificador de arma-
dura natural apropiado al nivel del portador,

Keanimar a los muertos (St): a 27 nivel, el maestro de la
lividez comienza a tener control sobre los muertos vivientes.
Una vez al dia como aptitud sortilega, pucde usar reanimar a
los muertos sin necesidad de componente material. Los niveles
de esta clase de prestigio cuentan como niveles de lanzador
para este proposito. Todas las demis restricciones de nivel de
reanimar a los muertos siguen teniendo efecto. Por ejemplo, un
hechicero de 6 nivel, maestro de la lividez de 27 nivel sélo
puede animar hasta 8 DG de muertos vivientes con cada uso
de esta aptitud, y sélo puede controlar a la vez hasta un total
de 16 DG de muertos vivientes creados mediante esta aptitud.

Visién en la oscuridad (Ex): a 37 nivel, la oscuridad
comienza a perder sus misterios para ¢l maestro de la lividez,
que obtiene vision en la oscuridad con un alcance de 60 Esta
es una aptitud extraordinaria. Si ya tiene visién en la oscuri-
dad, su alcance se incrementa 60",

Convocar muertos vivientes (Sh): a 47 nivel, el maestro
de la lividez puede convocar a dos muertos vivientes dos
veces al dia como una aptirud sobrenatural. Esta es una accién
estandar, que no causa ataques de oportunidad. Los muertos
vivientes aparecen al comienzo de la siguiente accion del
maestro de la lividez, en el punto que éste elija (y pueda ver)
amenos de 60', y actiian de inmediato. El maestro de la lividez
puede dirigirlos verbalmente para que ataquen, no ataquen,
ataquen a enemigos concretos, o realicen otras acciones. Estos
muertos vivientes permanecen 1 asalto por nivel de lanzador,
después de lo cual desaparecen (o antes, si son destruidos).

Especial
Cota de huesos +2

Visidn en la oscuridad

Vigor inmortal
Injerto de muerto viviente -
Duro como el hueso
Mejora de injerto, cota de huesas +6 -
Convocar muertos vivientes mayores
Maestria inmortal =

Canjuros por dia
: ; 1
+1 nivel de clase existente |

Reanimar a los muertos =

+1 nivel de clase existente |

Convocar muertos vivientes, cota de huesos +4 2 —

+1 nivel de clase existente |

+1 nivel de clase existente

+1 nivel de clase existente

Los muertos vivientes convocados no cuentan para el total d
DG que tiene el maestro de la lividez para controlar muerto
vivientes con su aptitud de reanimar a los muertos (ver ant
riormente). El nivel del maestro de la lividez determina
tipo de muerto viviente que puede cunvocar, como se indi
a continuacion. Los niveles de esta clase de prestigio cuent
como niveles de lanzador para este propésito. Si se dese
pueden convocarse tres muertos vivientes menos poderos
en vez de los muertos vivientes de mayor nivel disponibl
(por ejemplo, en vez de dos tumularios, tres necréfag
sombras, o necrarios). Durante su estancia, todos los muert
vivientes convocados tienen resistencia a la expulsion +4, qu
se suma a cualquier resistencia a la expulsion que ya posea

Mivel de lanzador Muerto viviente convocado

5o Necréfago
&? Sombra

7 Necrario
a; Tumulario
9 Incorpéres

Vigor inmortal: a 5. nivel, el cuerpo del maestro de
lividez cada vez se asemeja mis a la carne eterna de las cria
ras con las que se asocia. El personaje obticne +3 puntos dd
golpe como si tuviera la dote Dureza !

Injerto de muerto viviente: a ¢ nivel, ¢l maestro de &
lividez se entrega a impulsos necréfagos demasiado terriblg
para expresarlos con palabras. Se corta un brazo y lo sustitug
por una protesis de muerio viviente, que puede ser totd
mente esquelética o carne conservada y cosida en su sitif
como lade un gélem de carne. Sea cual sea su composicion, I8
concede un modificador inherente de +4 a la Fuerza, Ademas
el injerto de muerto viviente le permite usar hasta dos de lo§
siguientes ataques de toque al dia. Estos ataques son aptitudé
sobrenaturales, y puede usarse el mismo dos veces en un d
Un ataque de toque que falle no cuenta para el limite diario}

Toque paralizante (Sh): un enemigo vivo al que acier(g
este ataque de toque debe superar una salvacién de Fortale;
(CD 14) o quedari paralizado durante 1d6+2 minutos (I¢
elfos son inmunes). ]

Toque debilitante (Sb): un enemigo vivo al que acieg
este ataque de toque sufre 1d6 puntos de dafo temporal®
Fuerza. Una criatura reducida a Fuerza 0 o menos muere. |

Toque degenerativo (Sb): un enemigo vivo al que acief
este ataque de toque recibe un nivel negativo. La salvacién 8
Fortaleza para deshacerse del nivel negativo tiene CD 14.



Toque destructor (Sb): un enemigo vivo al que acierte
este ataque de toque debe tener éxito en una salvacién de
Fortaleza (CD 14) o sufriri 1d6 puntos permanentes de
consuncién de Constitucion.

Toque de mando (Sb): si el maestro de la’lividez tiene
éxito en este ataque de toque contra un muerto viviente cuyo
numero de DG sea igual o menor a su nivel de lanzador, ¢l
muerto viviente estard bajo su mando durante un nimero de
asaltos igual a dicho nivel. Al acabar este plazo, quedari libre y
volverd con su aliado anterior, si lo hay. Un muerto viviente
controlado asi atin puede ser expulsado de forma normal.

Duro como el hueso (Ex): a 7° nivel, el maestro de la livi-
dez adquiere atin mas cualidades de muerto viviente. Gana
inmunidad al aturdimiento y ya no le afecta el dafio atenuado.

Mejora de injerto: a 8° nivel, el maestro de la lividez
adquiere mis soltura en el uso de su injerto de muerto
viviente (ver anteriormente). Todos los ataques de toque que
usen el injerto reciben un modificador de capacidad de +2 en
la tirada de ataque. Ademis, el maestro de la lividez puede
utilizar sus aptitudes sobrenaturales tres veces al dia.

Convocar muertos vivientes mayores (Sh): 2 9° nivel, el
maestro de la lividez puede convocar a un muerto viviente
poderoso una vez al dia, como una aptitud sobrenatural. Su
nivel de lanzador determina el tipo de criaturas que puede
convocar, como se indica a continuacién. Si lo desea, podri
convocar dos muertos vivientes menos poderosos en vez de
el muerto viviente de mis alto nivel disponible (por ejemplo,
en vez de un vampiro, dos momias o espectros). Durante su
estancia, los muertos vivientes asi convocados ganan resis-
tencia a la expulsion +4, que se suma a cualquier resistencia a
la expulsion que ya posean. Por lo demis, esta aptitud es idén-
tica a la de convocar muertos vivientes (ver anteriormente).

Mivel de lanzador Muerto viviente convocado

a9 Momia
10 Espectro
112 Vampiro®*
122 Fantasmat®

* Los vampiros convocados tienen un VD igual al nivel de lanzador
efectivo del maestro de la lividez menos 1.
** Los fantasmas convocados tienen las siguientes aptitudes fantas-
males ademas de la manifestacién: malevolencia, apariencia
horrenda y mirada corruptora.

Maestria inmortal: al alcanzar el 107 nivel, el maestro de
la lividez es ahora un vistago de las artes inmortales. Su
cuerpo se momifica parcialmente, y ya no est sujeto a los
golpes criticos. Ademis, tiene acceso al toque de maestro de la
lividez usando su injerto de muerto viviente y puede recurrir
a los poderes que le garantiza esta protesis cuatro veces al dia.

El maestro de la lividez tiene ahora constantemente a su
servicio a un vasallo muerto viviente, cuyo rotal de DG no
supere su nivel de lanzador (incluyendo los niveles de maes-
tro de la lividez). Elige un tipo de muerto viviente de los que
pueda reanimar o convocar personalmente, y obedeceri todas
sus ordenes. El vasallo gana resistencia a la expulsin +4 (que
se apila con cualquier resistencia a la expulsién que ya tuviera,
Pero no con la resistencia a la expulsién +4 por ser convo-
cado). Los DG del vasallo no cuentan para el total de DG que
tiene el maestro de la lividez para controlar muertos vivientes.

Toque de maestro de la lividez (Sb): un enemigo vivo de tamafio
grande o menor al que acierte este ataque de toque, debe supe-
rar una salvacion de Fortaleza (CD 17) o moriri. Si muere, se
animard un asalto mas tarde, como si hubiera sido afectado por
la aptitud de reanimar a los muertos del maestro de la lividez
(ver anteriormente), y estard bajo su control. Un muerto
viviente asi creado cuenta para el total de DG que ticne el
maestro de la lividez para controlar muertos vivientes.

Magico de la Orden arcana

“Espera... espera... ya casi lo tengo”

También llamado "migico cofrade”, se trata de un lanzador de
conjuros miembro de una academia y cofradia conocida como
la Orden arcana (ver Capitulo 1). En las conversaciones infor-
males, se la llama "la Orden”, 0 a veces "la academia de hechi-
ceria”. Es tanto una escuela para lanzadores de conjuros nova-
tos, como una cofradia para los de poder y saber avanzados.

Los estatutos de la academia tienen dos principios funda-
mentales. El primero es avanzar en el saber migico mediante
la investigacién continua y el estudio arqueolégico de las
disciplinas arcanas perdidas. Una gran parte de la investiga-
cion se centra en elucidar la "gramética arcana” del gran poder
que existia en eras pasadas, y esta investigacién ha dado un
fruto maravilloso: las dotes metamagicas. Su segundo princi-
pio es dar apoyo y manutencién a los miembros de la Orden,
primero mediante la escolarizacién arcana, y ms tarde a través
de la asociacion, los recursos, el alojamiento y el acceso a la
Reserva de conjuros (ver mis adelante). Aunque los no magos
pueden beneficiarse de algiin modo de lo que la Orden ofrece,
su énfasis en la magia disuade a la mayoria de candidatos.

Los mdgicos cofrades a menudo se unen a compaiiias de
aventureros que no saben lanzar conjuros y no estin afiliados
ala Orden. Por tanto, se les puede encontrar en cualquier lugar
en el que haya aventuras. No obstante, los miembros al
corriente de cuotas de la orden vuelven cuando pueden al
campus, pagan los tributos necesarios, y hacen su aportacién
para el mantenimiento de la Reserva de conjuros.

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos

Para lograr convertirse en migico de la Orden arcana, un
personaje debe cumplir todos los criterios siguientes:

Saber (arcano): 8 rangos.

Dotes: dos dotes metamagicas, una de las cuales debe ser
Conjuros cooperativos.

Conjuros: aptitud para preparar y lanzar conjuros arcanos
de 2° nivel o superior.

Especial: se debe pagar una cuota de inscripcién de 750 po.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del magico de la Orden arcana (y la
caracteristica clave de cada una de ellas) son Alquimia (Int),
Arte (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjtiros
(Int), Escudrifar (Int, habilidad exclusiva), Hablar un idioma,
Oficio (Sab) y Saber (Int). Ver Capitulo 4. habilidades en el
Manual del Jugador para sus descripciones,

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.
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Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio mdgico de
la Orden arcana: |
Competencia con armas y armaduras: los magicos
de la Orden arcana no obtienen competencia adiciona
en ningun arma ni armadura. |
Conjuros por dia: cuando se obtiene un nuewve
nivel de migico de la Orden arcana, el pemnnn{i
consigue nuevos conjuros por dia, como si hubie
ganado también un nivel en la clase de lanzador d’j
conjuros a la que pertenecia antes de adquirir es
clase de prestigio. Sin embargo, no gana ningiin otrg
de los beneficios que lograria por subir en aquella clas
(aumento de posibilidades de controlar o reprende
muertos vivientes, dotes metamagicas, puntos de golp
aparte de los que reciba por la clase de prestigio, etc
excepto el aumento en el nivel efectivo de lanzamiento di
conjuros. Si un personaje tiene mas de una clase de lanzado}
de conjuros antes de hacerse magico de la Orden arcan:

Las tareas pueden incluir hacer acto de presenc
en la academia como minimo cada seis meses,

miembros superiores. Un cofrade que no cump
sus obligaciones durante mis de tres meses de
{, desermiembroy pierde el acceso ala Reserva df
conjuros. Reintegrarse como miembro es difici
pero los ex-miembros no pierden ninguno de 14
conjuros o dotes que obtuvieron mientras es |
ban de alta..

Un miembro al corriente de cuoras pueds
alojarse en el campus de la Orden arcana entf
aventuras, pagando sélo 5 pp al dia por alimentd
y alojamiento de calidad corriente. En su tiempl
libre puede hojear la muy respetada biblioteca 8
la Orden, en la que hay almacenados tomos @
saber mundano y arcano (aunque aqui no puedg
encontrarse conjuros). Igualmente, puede usar |
instalaciones del laboratorio comiin para crear
objeto mégico menor o intermedio (aunque I¢

' costes materiales deben salir de su bolsilld
Ademais, tiene libertad para leer y escrib)
notas en el "tablén de rrabajo”, un med§
mundano mediante el que los miembros
la Orden se pasan informacién, anuncian §
interés en un tema de investigacion o §
- aventura, o intentan vender alguna rare
»5~"  migica o no. Por tltimo, pero no menos impé
tante, los miembros forman lazos profesionales 8
sus compafieros magos, que posiblemente se con
tan en buenas amistades o aliados.
Reserva de conjuros (St): a partir del 1. nivel, los magicos
la Orden pueden pedir conjuros de una fuente comiin
Reserva de conjuros. Esta es una aptitud sortilega. Cada nué
miembro recibe un foco especial (una pequefia baratija eleg]

a
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Tasra 3=13: EL MAGICO DE LA ORDEN ARCANA

Mivel Atq. T8 TS 15
de clase Base For Refl Val
1 +0 +0 +0 +2
2 +1 +0 +0 * +3
3 +1 +1 +1 +3
4r +2 +1 +1 +4
Ly +2 +1 +1 +4
6.’ +3 2 +2 +5
1 +3 +2 +2 +5
3= +4 +2 +2 +6
g +4 +3 +3 +6
10° 5 +] +3 +7

por €l mismo, como un anillo, broche, pafuelo, u otro objeto
portitil) en el momento de su iniciacién. El foco permite el
acceso a la Reserva de conjuros y sélo funciona para su duefio.
Si éste pierde el foco, debe ser iniciado de nuevo. El intervalo
de conjuros disponibles aumenta en los niveles 4 y 7. Ver la
seccion ‘Reserva de conjuros), a continuacion.

Avance en investigacion: a 27y 97 nivel, un migico de la
Orden arcana tiene una idea repentina al estudiar los textos
reconstruidos de las gramiticas magicas ancestrales. Obtiene
una dote metamadgica adicional.

Idioma adicional: a 37 y 6° nivel, el acceso del migico
cofrade a la soberbia biblioteca de la Orden y a sus recursos le
permiten aprender un idioma nuevo.

Conjuro nuevo: cuando alcanza el nivel 57y 87, un com pa-
nero mago le permite copiar un sortilegio de su libro de
conjuros (elegido por el jugador, y sujeto a la aprobacidn del
DM). No necesita realizar una prueba de Conocimiento de
conjuros, aunque los magos especialistas siguen sin poder
aprender conjuros de escuelas prohibidas.

Regente: un migico de la Orden arcana de 107 nivel
alcanza el estatus de regente. Ya no paga mis tributos pero
contintia recibiendo todos los beneficios de ser miembro de la
cofradia. Un regente obtiene un modificador de capacidad +2
a todas la pruebas de interaccion basadas en Carisma cuando
se dirige a los miembros de menor nivel de la Orden.

Los regentes establecen las normas y politicas de la Orden
arcana, reuniéndose cada mes en el Consejo de regentes. Cada
regente debe asistir a seis reuniones del Consejo al afio o serd
expulsado de él y perdera su estatus de regente (no pierde
ningtn otro de los beneficios de ser miembro de la cofradia).
Para promulgar nuevas politicas o erradicar las antiguas, se
necesita el voto favorable de las tres quintas partes.

En general, el Consejo crea comisiones para que los migi-
cos de la Orden arcana de nivel bajo trabajen en ellas en bene-
ficio de la cofradia. Un regente individual también puede
organizar a un grupo especial de miembros de nivel bajo para
que cumplan un objetivo especifico, como investigar un
crimen cometido usando magia, emprender una excavacion
arqueoldgica en una antigua zona de magia, o alguna otra tarea,

La Reserva de conjuros

Existe un depésito migico de energia de conjuros unido a
una matriz especial en una béveda guardada en el nivel infe-
rior de Mathghamhna. Usando su foco de la cofradia, un
migico de la Orden arcana puede "pedir” conjuros de este
recurso comun si lo necesita.

Especial

Miembro de la cofradfa, Reserva de conjuros |
Avance en investigacién
Idioma adicional
Reserva de conjuros I
Conjuro nuevo

Idioma adicional
Reserva de conjuros |l
Conjure nuevo

Avance en investigacién
Regente

CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO

Conjuros por dia

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente

Cémo pedir un conjuro: se puede pedir un sortilegio de
la Reserva de conjuros desde cualquier lugar, pero el lanzador
debe tener disponible un espacio de conjuro sin usar del nivel
apropiado. Los magos que estén preparando los conjuros para
el dia deciden en ese momento si dejaran algunos espacios de
conjuro libres. El lanzador sélo puede pedir conjuros de un
nivel que normalmente pueda ejecutar. Puede pedir una
cantidad de conjuros al dia de modo que la suma de sus nive-
les sea igual o menor a la mitad de su nivel de lanzador
(minimo uno). Por ejemplo, un mago de 5° nivel puede pedir
un conjuro de 27 nivel o dos de 1 por dia, suponiendo que
tenga espacios disponibles y su dcuda a la Reserva de conju-
ros no sea demasiado elevada (ver a continuacion),

Cuando el lanzador pide un conjuro, emplea una accién de
asalto completo en concentrarse en su foco (lo cual causa
ataques de oportunidad). El conjuro aparece en su mente al
comienzo del siguiente turno en el asalto, y puede usarse de
inmediato. No obstante, si no lo lanza en menos de 1 minuto
por nivel de lanzador, se desvaneceri de su mente comossi lo
hubiera lanzado. Los magos no pueden aprender el conjuro
pedido, a pesar de su presencia temporal, aunque por
supuesto mis tarde podrian intentar aprender un conjuro con
ese mismo nombre de la manera normal.

Disponibilidad del conjuro: existen tres etapas de acceso
a la Reserva de conjuros. Un miembro recien entrado er la
Orden obtiene los privilegios de la Reserva de conjuros I, que
le permiten el acceso a los conjuros de 1 a 3 nivel. La
Reserva de conjuros 11 permite acceder a los sortilegios de 4°
a 6. nivel, y la Reserva de conjuros I11 a los de 772 9° nivel. No
hay disponibles conjuros de nivel 0, pero la Reserva de conju-
ros puede proporcionar cualquier otro sortilegio de la lista de
conjuros de magos/hechiceros del Manual del Jugador, asi
como cualquier conjuro adicional que permita el DM,

Deuda a la Reserva de conjuros: cada vez que un lanzador de
conjuros pide un sortilegio, queda en deuda. Debe devolver
un "paquete de energia” a la Reserva de conjuros: un conjuro
que haya preparado (o que pueda lanzar, si es un hechicero)
del mismo nivel que el que pidi6, o un niimero de sortilegios
cuya suma conjunta de niveles sea el nivel del conjuro
pedido. Por ejemplo, la deuda a la Reserva de conjuros para un
sortilegio de 5 nivel es § niveles, que podrian pagarse con
otro sortilegio de 5 nivel, o con cualquier combinacién de
conjuros cuya suma de niveles sea 5. Devolver un conjuro es
una accion de asalto completo, igual que pedir un conjuro, y
gasta un espacio de conjuro preparado, o utiliza un espacio de
conjuro de ese dia, como si se hubiera lanzado el sortilegio.




Mo es necesario pagar la deuda de inmediato. De hecho,
pu.des acumular una deuda a la Reserva de conjuros igual a
tres veces tu nivel de lanzador (que incluye los niveles de esta
clase de prestigio) antes de sufrir los penalizadores. Asi, un
hechicero de 5 nivel/migico de la Orden arcana de 5° nivel
podria pedir hasta 30 niveles de sortilegios de la Reserva de
conjuros. Sin embargo, al incurrir en una deuda de 31 0 mis
niveles de conjuros, se suspende automiticamente su acceso
a la Reserva hasta que reduzca su deudaa 30 0 menos.

Nada impide al lanzador pagar antes de tiempo, dindole un
"remanente positivo”, por asi decirlo. Igualmente, otro miem-
bro de la cofradia podria acceder a saldar la deuda a la Reserva
de conjuros de un lanzador, o a realizar un pago en su lugar, a
cambio de un servicio, dinero, u otras retribuciones. Dentro
de la Orden arcana se ha desarrollado una especie de sistema
monetario de sortilegios, mediante el que los lanzadores de
conjuros pagan a los demis con niveles de deuda ala Reserva
de conjuros (llamados informalmente “fichas”).

Migus de sangre
“Un rio rojo fluye lentamente a través de todos nosotros”

Todo se vuelve rojo, después nada. ;Qué ha sucedido?. ;Dénde
estas?. No hay sonido, no hay luz, nada. No puedes ver ni oir,
ni sentir tu propio cuerpo. La aterradora verdad sobre tu
estado te asalta de repente... jestis muerto! Transcurre una eter-
nidad, y entonces sientes una llamada desde mis alld del vacio.
Algo te atrae, te arranca del griseo infinito, y te sientes feliz de
dejar sin decidir tu destino final. Un remolino de colores
avanza hacia ti, rodeindote, bafiindote. {Has regresado! Un
sonido penetra en tus oidos, el mas dulce que jamas has escu-
chado. Es el pulso renovado de la sangre en tus venas; su
muisica: el sonido de tu vida. Puedes sentirla energizando de
nuevo cada particula de tu ser, alejando a la muerte y dejando
vida en su lugar. Es espesa y cilida, y la aceptas con avidez
Los magus de sangre son lanzadores de conjuros que han
muerto y que, después de regresar 2 la vida, logran compren-
der la importancia de su sangre, como lepado de su intima
llamada. Aprenden a evocar magia a partir del fluido vital que
sustenta sus vidas. Un magus de sangre no puede aprender a
serlo, a causa de la naturaleza inusual de su iluminacién, y es
muy posible que sea hechicero. Por ello, resulta extrafio
encontrar magus de sangre PNJs en grupo, sino que estin
dispersos entre la poblacién de lanzadores de conjuros.
Dados de golpe: d4.
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Prerrequisitos

Para lograr convertirse en magus de sangre, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes:

Alineamiento: cualquiera no legal.

Sanar: 4 rangos.

Dote: Dureza.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 3™ nivel
0 SUperor

Especial: el magus de sangre debe haber sido revivido
después de la muerte por otra persona mediante el uso de
revivir a los muertos, resurreccion u otros métodos para hacer
volver a la vida a un cuerpo muerto.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del magus de sangre (y la caracteris-

tica clave de cada una de ellas) son Alquimia (Int), Arte (Int),
Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Enga-

fiar (Car), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva) y Sanar (Sab).
Ver Capitulo 4. habilidades en el Manual del Jugador para sus
descripciones.

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasqgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio magus de
sangre:

Competencia con armas y armaduras: los magus de
sangre no obtienen competencia adicional en ningiin arma
ni armadura.

Conjuros por dia: por cada dos niveles obtenidos en |z
clase magus de sangre, el personaje consigue nuevos conjurosy

por dia, como si hubiera ganado también un nivel en la clase
de lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adquirir;

esta clase de prestigio. Sin embargo, no gana ningtin otro dej}
los beneficios que lograria por subir en aquella clase (aumentolj

de posibilidades de controlar o reprender muertos viviente
dotes metamagicas, puntos de golpe aparte de los que recibal
por la clase de prestigio, etc), excepto el aumento en el nivel
efectivo de lanzamiente de conjuros. Si un personaje tiene |
mas de una clase de lanzador de conjuros antes de hacerse
magus de sangre, debe decidir a qué clase afiade el nuew
nivel para determinar los conjuros por dia.

Componente de sangre (Sb): el magus de sangre pued?
sustituir una gota de su propia sangre por un componenté
material de un conjure. Pincharse o cortarse con un pequefig
cuchillo para sacar la sangre necesaria es una accién graruitj

Caminar por la sangre +1 nivel de clase existente




que se convierte en una parte normal del lanzamiento del
conjuro. El magus no necesita realizar una prueba de
Concentracion para completar el conjuro, a pesar de la herida.
Usar esta aptitud inflige 1 punto de dafio al magus de sangre
pero aumenta la CD de la salvacion del conjurd en 1.
Sustituir un componente material costoso por sangre
requiere usar mas cantidad. El magus se inflige més dafo a si
mismo cuando lo hace, de acuerdo a la tabla siguiente.

Coste del componente (po) Daiio infligido

1-50 5
51=300 11
iN-750 17
750+ 23

Restanar (Ex): el magus de sangre estabiliza sus heridas
automdticamente cuando sus puntos de golpe descienden
por debajo de 0. Fallece igualmente si alcanza los —10 puntos
de golpe 0 menos. .

Escarificacién (Ex): a 2° nivel, el magus aprende a inscribir
conjuros sobre su propia piel para usarlos mis tarde. Esto
implica arafar profundamente la piel (no causa dafio pero
suele dejar cicatrices). Los arafiazos permanecen frescos hasta
que se lance el conjuro inscrito, momento en el cual la herida
se cura como siempre. En realidad, el magus de sangre
obtiene la dote de Inscribir rollo de pergamino usando un
medio alternativo (ver pag. 85 del Manual del Jugador). Todas
las reglas, costes en PXs, y gastos que se aplican a Inscribir
rollo de pergamino también se aplican a esta aptitud. Igual-
mente, para "leer” una cicatriz se siguen las mismas
normas que para leer un rollo de pergamino, pero
solo el magus puede descifrar sus propias heridas.
La piel deja una cantidad _ e
limitada de espacio para
inscribir con facilidad y ©
poder "leer” después las
cicatrices. Asi, un magus de
sangre puede tener solo seis
cicatrices activas en cada momento.

Campanas fianebres (St): a 37
nivel, el magus de sangre obtiene la apti-
tud sortilega de utilizar campanas fiinebres
igual que el conjuro una vez al dia.

Dosis de sangre (Ex): a 4° nivel, el magus de sangre
aprende como acumular en su propia sangre conjuros de
hasta 3" nivel. En realidad, obtiene la dote Elaborar pocién
usando un medio alternativo (consultar pag. 82 del Manual
del Jugador). Todas las reglas, costes en PXs, y gastos que se
aplican a Elaborar pocién también se aplican a esta aptitud,
con las siguientes excepciones. Una vez "elaborada”, una dosis
de sangre permanece en circulacion dentro del cuerpo del
magus. La cantidad maxima de dosis almacenadas a la vez
equivale a su nivel como magus de sangre, mas su puntuacion
de Constitucién, pero si el magus muere todas se estropearin,
incluso si regresa posteriormente a la vida. Las dosis de sangre
nunca se pierden accidentalmente por pérdidas masivas de
sangre o por atagues que consuman sangre.

Para consumir la dosis, el magus se pincha la piel, desenca-
denando automiticamente el efecto deseado. Esta es una
accién estandar que causa un ataque de oportunidad, como si
bebiera una pocién. Otros pueden tomar también una dosis
de sangre de otro (si tienen un estomago fuerte); el magus se
concentra para hacer que brote la dosis deseada.

Infusion (Ex): a 57 nivel, el magus prepara una destilacién
especial de un solo uso a partir de su propia sangre. Al tomar esta
infusién, gana permanentemente 2 puntos de Constitucion.

Sangradura (Sb): a 67 nivel, el magus puede hacer que
brote mas sangre mediante cualquier conjuro que daiie con
éxito a un objetivo vivo. Esta es una aptitud sobrenatural. Ei
magus se inflige una herida menor; pincharse o cortarse con
un cuchillo es una accion gratuita que se convierte en parte
normal del lanzamiento del conjuro. Usar esta aptitud inflige
al magus 1 punto de dafio. El sortilegio se convierte en
"buscador de sangre" e inflige 1d6 puntos de dafio que se
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suman a los que causa normalmente, pues se extrae mas
sangre de la herida. El magus no 1.ccesita realizar una prueba
de Concentracion para completar el conjuro, a pesar de la
herida. El magus de sangre puede urilizar las aptitudes de
sangradura y componente de sangre para mejorar el mismo
conjuro, sufriendo dafio acumulativo. Esto hard que un sorti-
legio que normalmente tarda 1 accién en lanzarse se
convierta en una accion de asalto completo.

Miis espesa que el agua (Sb): a 77 nivel, los fluidos vitales
del magus estin parcialmente bajo su control. Cuando sea
herido, su sangre retrocederi hasta la herida, parando algo de
dafio. Asi, siempre sufre 1 punto menos de dafio que el indi-
cado, En realidad, el magus obtiene una "dureza” de 1.

Despertar sangre (Sb): a 8 nivel, el magus obtiene la apti-
tud sobrenatural de otorgar consciencia momentinea a la
sangre de un oponente. Una vez al dia, puede realizar una
atague de toque cuerpo a cuerpo contra un enemigo vivo. Si
acierta, la sangre del oponente intenta liberarse, toda al
unisono. La presion hidrostitic 1 desgarra los tejidos de la
victima, infligiendo 10d10 punt »s de dario. Si falla, el magus
puede intentarlo de nuevo hast1 que acierte a su oponente.
La sangre "consciente” regresa a su estado natural tras 1 asalto.

Homiinculo (St): a 9. nivel, el magus de sangre utiliza su
propia sangre para dar vida a un nueva criatura compafiera:
un homiinculo. Esta criatura creada por el magus posee las
mismas caracteristicas que la de la pagina 123 del Manual de
Monstruos pero es mis robusta. Tiene 6 DG, su ataque de
mordisco aumenta en +5, y su salvacién de Fortaleza se incre-
menta en +2, la de Reflejos en +4 y la de Voluntad en +3.

Para construir al homiinculo, el magus de sangre no utiliza
las reglas normales indicadas en el Manual de Monstruos. Los
tinicos Prerrequisitos son dedicar 1 hora al ritual, y la pérdida
permanente de 1 pg, pues el conjurador absorbe mis sangre
personal para su creacion de lo habitual. Este vinculo mis
fuerte proporciona una ventaja especial: el magus puede
transferir sus propias heridas al hominculo mediante toque,
como una aptitud sobrenatural. Esta es una accién estindar
que permite al magus transferir 1d4 puntos de dafio. No hay
limite al nimero de veces que puede realizar esta accion, pero
debe tener cuidado: si transfiere suficientes heridas propias a
su homtinculo como para matar a la criatura, su destruccién
le causa 2d10 puntos de dafio (tal como se indica en el Manual
de Monstruos). El dafio transferido al homtnculo puede
curarse o sanarse como siempre. El magus de sangre sélo
puede tener un homunculo creado de esta manera a la vez.

Caminar por la sangre (Sb): a 10" nivel, el magus esti en
sintonia con la melodia de la sangre. Obtiene la aptitud sobre-
natural de transportarse a grandes distancias mediante la
sangre de las criaturas vivas. Una vez al dia, como accién
estindar, puede entrar en cualquier criatura viva cuyo tamafio
iguale o exceda el suyo propio, sin rasgarla, y atravesar cual-
quier distancia hasta otra criatura viva en un solo asalto, sin
importar la distancia que las separe. El magus simplemente
designa una direccién y una distancia ("una criatura viva a 20
millas al oeste de aqui”), y es transportado hasta una criatura
destino lo mds cerca posible del lugar deseado. No puede
especificar como punto de destino a un individuo conocido a
menos que haya obtenido previamente una muestra de la
sangre de esa criatura, conservada en un pequefio vial que el
magus debe llevar consigo.

Nigromante auténtico

Prerrequisitos

Las criaturas de entrada y destino no tienen por qué ser
familiares del magus de sangre, pero deben estar vivas v tener
sangre en las venas (por tanto, las plantas y los ajenos mis
extrafios no sirven). El magus de sangre no puede usarse 2 si
mismo como criatura de entrada. Si la pretendida crizrura de
entrada se resiste, se la debe golpear mediante un ataque de
toque cuerpo a cuerpo para poder entrar. Cuando se sale de
una criatura, el magus elige un cuadro adyacente en el que
aparecer. Entrar y salir de una criatura no resulta doloroso, a
no ser que el magus quiera otra cosa (ver a continuacién), No
obtante, en la mayoria de los casos la criatura destino encuen-
tra la experiencia bastante inquietante.

Si lo desea, el magus puede intentar una "salida sangrienta”
de la criatura destino. En tal caso, si la criarura falla una salva-
cién de Fortaleza (CD 18), el magus se hace sélido un poco
pronto al salir. Surge explosivamente del cuerpo de la cria-
tura, infligiendole 16d6 puntos de dafo. El magus debe tener
a su vez éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 13) o sufrird,
2d4 puntos de dafio por la conmocién de su salida. |

Excepto en lo indicado anteriormente, este rasgo de clase
se asemeja a la aptitud de la driada de moverse de arbol en
arbol (ver Manual de Monstruos, pag. 82).

“Para empezar, voy a matarie”

El poder corrompe. El poder sobre la vida y la muerte
corrompe absolutamente. El poder para hacer surgir a un
sirviente inmortal imposible de matar, a partir de los restos de
los que antes estaban vivos, resulta oscura y seductoramente
tentador, y por supuesto es maligno. Los que buscan este tipa
de obediencia inflexible por parte de los muertos. siguer
gustosos el sendero de la nigromancia.

Un personaje que desee ser nigromante auténtico debd
coger niveles en clases de lanzador de conjuros tanto arcanog
como divinos. Sélo entonces empezard su siniestro prendi
zaje, combinando lo mis repulsivo de ambas clases en
unico conjunto nigromantico.

Los nigromantes auténticos PNJs suelen actuar a so
viviendo en cementerios abandonados, ocultos en lz
profundidades de catacumbas con siglos de annguedad,
escondiéndose en mausoleos impios. A veces los ni ar:
tes se retinen en pequenas sociedades o asociaciones mah
nas, pero antes o despues la mayoria de estos grupos d
disuelven. Al menos, asi piensan los que se preocupan d
triunfo del bien sobre el mal en el mundo. Pero nunca har
visto la Academia de la desolacién.

Dados de golpe: d4.

Para lograr convertirse en nigromante auténtico, un perst
naje debe cumplir todos los criterios siguientes:

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Saber (arcano): 8 rangos. *

Saber (religién): 8 rangos.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros divinos, uno de I8
cuales debe ser reanimar a los muertos, y conjuros arca
entre los que deben estar mano espectral y toque vampirico.

Especial: debe tener acceso al dominio Muerte.



Habilidades claseas

Las habilidades de clase del nigromante auténtico (y la

caracteristica clave de cada una de ellas) son Alquimia
(Int), Arte (Int), Buscar (Int), Concentracion (Con), Cono-
cimiento de conjuros (Int), Escudrifiar (Int, habilidad exclu-
siva), Oficio (Sab) y Saber (Int). Ver Capitulo 4. habilidades
en el Manual del Jugador para sus descripciones.

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio nigro-
mante auténtico:

Competencia con armas y armaduras: los nigroman-
tes auténticos no obtienen competencia adicional en
ningtin arma ni armadura,

Conjuros por dia: cuando se gana un nuevo nivel de
nigromante auténtico, el personaje consigue nuevos
conjuros por dia, como si hubiera ganado también un
nivel en la clase de lanzador de conjuros a la que
pertenecia antes de adquirir esta clase de prestigio.
Sin embargo, no gana ningiin otro de los beneficios
que lograria por subir en aquella clase (aumento de
posibilidades de controlar o reprender muertos
vivientes, dotes metramagicas, puntos de golpe
aparte de los que reciba por la clase de prestigio,
etc), excepto el aumento en el nivel efectivo de
lanzamiento de conjuros. Si un personaje tiene mas
de una clase de lanzador de conjuros antes de
hacerse nigromante auténtico, debe decidir a qué
clase afade el nuevo nivel para determinar los
conjuros por dia.

Reprender (Sb): el nigromante auténtico posee
gran influencia sobre los muertos vivientes. Cuando
gana un nivel en su clase de prestigio, también gana un nivel
efectivo para reprender muertos vivientes. Por ejemplo, un
clérigo de 5’ nivel/mago de 5° nivel con 2 niveles de nigro-
mante auiéntico, rcprcnde muertos vivientes como un
clérigo de 7° nivel.

Nigromante: el nigromante auténtico ha sobrepasado el
poder sobre la muerte. Cuando lanza conjuros nigromanticos
(de la escuela de Nigromancia o del dominio de Muerte),
todos sus niveles de lanzamiento de conjuros se apilan para
determinar su efecto. No obtiene acceso a los conjuros de
nivel superior con mis rapidez de lo normal, sino que los
sortilegios especificados funcionan como si los lanzara
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alguien de ese nivel superior. Por ejemplo, un clérigo de 5*
nivel/mago de 5° nivel/nigromante auténtico de 2° nivel ha
afiadido sus dos incrementos de nivel efectivo a su clase de
mago. Si lanza un conjuro arcano no nigromantico, su nivel
de lanzador es 7, mientras que si es uno divino que no sea de
Muerte, es 5. Sin embargo, si lanza un sortilegio de la escuela
de Nigromancia o del dominio de Muerte, su nivel de lanza-
dor efectivo es 12 (el mismo que el de su personaje).

Zona de profanacién (Sb): a 2° nivel, el nigromante
auténtico comienza a ejercer su autoridad sobre los muertos
vivientes. Como aptitud sobrenatural, esti continuamente

Especial
Reprender, nigromante
Zona de profanacién

Conjuros por dia

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
- . +1 nivel de clase existente
Crear muertos vivientes +1 nivel de clase existente
Profanacién mayor +1 nivel de clase existente
= +1 nivel de clase existente
Crear muertos vivientes mayores +1 nivel de clase existente
- +1 nivel de clase existente
- +1 nivel de clase existente
Consumir energia <

nivel de clase existente
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rodeado por un drea de 20" de radio de energia negativa, EL
efecto es por lo demis idéntico al del conjuro profanar (ver
pag. 247 del Manual del Jugador).

Crear muertos vivientes (St): a 4" nivel, el nigromante autén-
tico puede crear muertos vivientes como aptitud sortilega, una
vez al dia (ver pag.198 del Manual del Jugador). Atin necesita
usar los componentes materiales necesarios. Esta aptitud se
considera un conjuro nigromdntico (ver ‘Nigromante' mis
arriba), por lo que el nivel de lanzador efectivo es el rotal de
todos sus niveles de clase de lanzador de conjuros.

Profanacion mayor (Sb): a 57 nivel, el nigromante autén-
rico extiende su autoridad sobre los muertos vivientes. El drea
sobrenatural de energia negativa que le rodea (ver ‘Zona de
profanacién’ mds arriba) se extiende ahora hasta un radio de
10" por nivel de clase de lanzador de conjuros.

Crear muertos vivientes mayores (St): al alcanzar 77 nivel, el
nigromante auténtico puede crear muertos vivientes mayores
como aptitud sortilega, una vez al dia (ver pag. 198 del Manual
del Jugador). AGn necesita usar los componentes materiales
necesarios. Esta aptitud se considera un conjuro nigromain-
tico (ver ‘Nigromante’ mids arriba), por lo que el nivel de
lanzador efectivo es el rotal de todos sus niveles de clase de
lanzador de conjures.

Consumir energia (St): a 10 nivel, adquiere uno de los pode-
res mis aterradores de los muertos vivientes. Una vez al dia,
puede utilizar consumir energia como una aptitud sortilega
(ver pag. 191 del Manual del Jugador). Esta aptitud se considera
un conjure nigromantico (ver ‘Nigromante' mas arriba), por
lo que el nivel de lanzador efectivo es el 1otal de todos sus
niveles de clase de lanzador de conjuros.

Tejedor del destino

"Sigue intentandolo. Tengo el presentimiento de que tu suerte va a
cambiar... pronto”

Algunas personas tienen suerte. Otras, no. Y unas PoCas cons-
truyen su propia suerte. Un tejedor del destino (también
llamado "magico de los miltiples destinos”) echa a un lado el
velo de la oportunidad, las circunstancias y el caos, para
vislumbrar una verdad mis profunda: la probabilidad.
Cuando ocurre un suceso, hay innumerables posibles que no
suceden, a medida que el universo busca el equilibrio ciega-
mente. Mediante su saber, el tejedor del destino satisface ese
impulso inconsciente, pero con reservas. Puede incrementar
la probabilidad de los sucesos a su favor, a costa de aumentar
las posibilidades de sucesos no deseables.

Cualquier lanzador de conjuros arcanos que maldiga su
mala suerte es candidato a esta clase de prestigio. ;Quién no
ha lanzado un conjuro, descando fervientemente pero con
impotencia un resultado en particular, 0 no ha sufrido la
asombrosa suerte de un enemigo que resiste un sortilegio tras
otro? El tejedor del destino intenta tener algiin control sobre
estos aparentes caprichos de la posibilidad; fortuna para si,
infortunio para los enemigos.

Los tejedores del destino PNJs suelen ocupar posiciones de
poder y autoridad, tal como se espera de quienes son capaces
de afectar directamente su destino. Otros recorren el mundo,
perfeccionando sus poderes y buscando la fortuna definitiva.

Dados de golpe: d4.

Prerrequisitos
Para lograr coavertirse en tejedor del destino, un personaje
debe cumplir todos los criterios siguientes:

Saber (arcano): 8 rangos.

Saber (cualquicra): 8 rangos.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 37 nivel
O SUPeriorn.

Especial: el tejedor del destino debe haber evitado la
muerte (0 una terrible calamidad) gracias a las maguinaciones
del destino. Por ejemplo, si pierde un barco que cruza hasta
una isla cercana debido a una extrafia premonicion que le
hizo entretenerse en tierra, y descubre que el barco ha desa-
parecido con roda su tripulacién en una tormenta repentina,
puede decirse que el destina le ha perdonado.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del tejedor del destino (y la caracte-
ristica clave de cada una de ellas) son Arte (Int), Concentra-
cion (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Escudrifiar (Tnt,
habilidad ex: lusiva), Intuir la direccién (Sab), Oficio (Sab),
Reunir infoi macion (Car), Saber (Int) y Tasacién (Int). Ver
Capitulo 4: habilidades en el Manual del Jugador para sus
descripciones.

Puntos de habilidad por nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio tejedor
del destino:

Competencia con armas y armaduras: los tejedores del
destino no obtienen competencia adicional en ningiin arma
ni armadura,

Conjuros por dia: por cada dos niveles ganados en la
clase tejedor del destino, y también a 77 nivel, ¢l personaje
consigue nuevos conjuros por dia, como si hubiera ganado
también un nivel en la clase de lanzador de conjuros a la que
pertenecia antes de adquirir esta clase de prestigio. Sin
embargo, no gana ningtin otro de los beneficios que lograria
por subir en 2queila clase (aumente de posibilidades de
controlar o reprender muertos vivientes, dotes metamagicas, -
puntos de golpe aparte de los que reciba por la clase de pres-
tigio, etc), excepto el aumento en el nivel efectivo de lanza-
miento de conjuroes. Si un personaje tiene mis de una clase
de lanzador de conjuros antes de hacerse tejedor del destino,
debe decidir a qué clase anade el nuevo nivel para determi-
nar los conju-os por dia.

Tejer el destino (Ex): el magico de los muiltiples destinos
comprende que la "posibilidad” es menos aleatoria de lo que
muchos creen, y puede ajustar la probabilidad de ciertos
sucesos. Esta ¢s una aptitud extraordinaria.

Cuando lance un conjuro que permira tiro de salvacién,
podri decidir restar 2 de la CD de salvacién (haciendo que s
mis sencillo de resistir), ni uno més ni uno menos. Almacena
esos dos puntos en una especie de amuleto para conju
llamado "tejido”. Cada vez que ajuste un sortilegio, acum
otros 2 puntos de tejido. En cualquier momento, pued
acumular un valor maximo de tejido igual a su nivel de lanza
dor (el total de todos sus niveles de clases de lanzador d
conjuros, incluyendo esta clase de prestigio). Por ejemplo,
mago de 5. nivel/tejedor del destino de 1 nivel pued




TaBLA 3—16: EL TEJEDOR DEL DESTING

MNivel At . TS 18 15
de clase Base For Ref Vol
[ By +0 +0 +0 +2
Jig +1 +0 * 40 +3
32 +1 +1 +1 +3
47 +2 +1 1 +4
52 +2 +1 +1 +i
6’ +3 +2 +2 +5
Fi +3 +2 +2 +5
ar +4 +2 +2 +6
9r +4 +3 +3 +6
102 +5 +3 +3 +7

acumular hasta 6 puntos de tejido. El tejedor puede usar el
tejido acumulado para aumentar la CD de salvacion de otros
conjuros, anadiendo hasta 3 puntos de tejido a cualquier
sortilegio. Asi, ese mago de 57 nivel/tejedor del destino de 1
nivel puede aumenar hasta +3 la CD de salvacion de un
conjuro que lance d : hechizar persona. Si emplea todos los 3
puntos, su "saldo” ¢'= tejido disminuye 3. A veces se restan
mas puntos de las CDs de salvacién de los que pueden acumu-
larse como tejido. En tal caso, el exceso se pierde.

Nota: no puedes engaiiar al destino. Un tejedor del destino
no acumula tejido de conjuros que se ejecuten sobre blancos
que fallen voluntariamente sus tiros de salvacién, ni puede
acumularlo reduciendo la CD de salvacién de un sortilegio
benigno lanzado sobre un amigo o un objeto inanimado sin
sentido. Sélo puede utilizar esta aptitud cuando el resultado
del conjuro sea importante para el destino del tejedor.

Resistir el destino (Ex): a 27 nivel, el tejedor desarrolla
una buena suerte extraordinaria. Una vezal dia, puede repetir
una tirada que acabe de hacer. Debe aceptar el resultado de la
nueva tirada, incluso si es peor que la original. Si posee nive-
les de clérigo con el dominio de Suerte, este beneficio se apila
con el del poder concedido del dominio.

La caprichosa mano del destino (Ex): a 37 nivel, el teje-
dor gana la aptitud extraordinaria de afectar a la suerte de los
demas. Una vez al dia, puede repetir una tirada que acabe de
hacer otra criatura (amiga o enemiga); esa criatura debe acep-
tar la nueva tirada, incluso si es peor que la original. La capri-
chosa mano del destino tiene lugar fuera del orden normal de
iniciativa, pero atn asi el tejedor del destino no puede usarla
si se le coge desprevenido. Debe ser capaz de ver al receptor.

Nota: el tejedor debe decidir si repite la tirada antes de que
se apliquen sus resulrados; de otro modo tendri que esperar a
otra oportunidad. No conoce automaricamente las tiradas de
los demis, sobre todo de los enemigos, pero suele ser ficil
determinar cudndo una criarura hace un tiro de salvacion o
acierta a un objetivo. El jugador debe avisar al DM antes de la
tirada del enemigo, exponiendo su intencién de usar de
inmediato esta aptitud si el resultado parece indeseable.

Tal como lo haria el destino: a 47 y 87 nivel, el destino
conspira con las circunstancias para producir un resultado
titil. El tejedor aprende una dote metamagica adicional.

Tejer el sino (Ex): a partir del 57 nivel, el tejedor del
destino percibe con mas claridad la matriz de la realidad y
puede usar el tejido acumulado para ajustar otros sucesos
“alearorios”. El método es idéntico al de incrementar la CD de
salvacion de un conjuro, pero ahora puede afiadir tejido para

Especial Conjuros por dia

Tejer el destino -
Resistir ¢l destino +1 nivel de clase existento
La caprichosa mano del destine -
Tal coma lo haria el desting +1 nivel de clase existente
Tejer el sino -

Rechazar el desting +1 nivel de clase existente

Suerte al viento +1 nivel de clase existente
Tal como lo haria el destino +1 nivel de clase existente
Sellar el destino -

El agraciado +1 nivel de clase existente
aumentar cualquier prueba de habilidad, tirada de ataque, o
salvacion. No obstante, no puede restar puntos de estas prue-
bas para acumular tejido. Ademis, puede usar un nimero de
puntos de tejido hasta su nivel de lanzador (que sigue siendo
el tejido méximo que puede almacenar) para pruebas de habi-
lidad, tiradas de ataque, o tiros de salvacién. Por ejemplo, un
mago de 5 nivel/ tejedor del destino de 57 nivel podria usar
hasta 10 puntos de tejido en la prueba que quiera, supo-
niendo que ruviera suficientes puntos acumulados.

Rechazar el destino (Ex): a 6" nivel, el control del tejedor
del destino sobre la probabilidad se fortalece. Ahora puede
repetir una tirada, igual que en Resistir el destino, dos veces al
dia. Esto también se apila con el poder concedido del domi-
nio de Suerte.

Suerte al viento (Ex): a 7 nivel, el magico de los multi-
ples destinos puede apaciguar la posibilidad "lanzando 1a
suerte al viento”. Esta es una aptitud extraordinaria. Elige si
usar o no este poder cada vez que lanza un sortilegio que
permita tiro de salvacién. La CD de salvacién para un conjuro
ajustado de este modo es 1d20+nivel de conjuro + modifica-
dor de Inteligencia o Carisma (el que sea mayor). El tejedor
del destino tira el d20 cuando lanza el sortilegio. También
puede mejorar los conjuros afiadiendo 3 puntos de tejidoa la
CD de salvacién del conjuro, 0 acumular tejido deduciendo 2
puntos de la CD, pero no ambas cosas. Esto nio puede ajustarse
aiun mas mediante otras aptitudes como tejer el sino.

Sellar destino (Sf): a 97 nivel, el tejedor del destino puede
inmiscuirse en los asuntos literalmente de vida o muerte.
Una vez al dia, puede intentar sellar el destino de otra criatura
como una aptitud sortilega. Como accién estindar, el tejedor
selecciona una criatura objetivo Grande ¢ menor que pueda
ver a menos de 100, y pronuncia las palabras: "Tu destino esti
sellado”. El objetivo debe superar una salvacién de Fortaleza
(CD 20) o morird. Incluso si supera la salvacién (o si el obje-
tivo es Enorme o mayor), sufrird 3dé +13 puntos de daiio. El
tejedor puede afadir tejido para aumentar la CD de salvacion
de Fortaleza, la cantidad de dafio infligido, o ambas cosas.

El agraciado: a 10° nivel, el tejedor del destino se vuelve
un agraciado de la posibilidad, por encima de los animales
comunes atrapados en una red de realidad que no pueden
apreciar. Su tipo cambia a "ajeno”, lo que significa (entre otras
cosas) que ya no le afectan los conjuros que especificamente
tengan como objetivo a los humanoides, como encantar
persona, pero puede ser rechazado por un circulo migico contra
su alineamiento. El agraciado puede almacenar un valor
maximo de tejido igual a dos veces su nivel de lanzador.

CAPITULO 3: CLASES DE PRESTIGIO -l
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CAPITULO® d: LAS
MERRAMIEDTAS
DEL OFICIO

Los lanzadores de conjuros arcanos viven ¥y mueren por su
magia, pero incluso el mago o hechicero mas experto necesita
un poco de ayuda de vez en cuando.

OBIETOS MUNDANOS

Estos objetos han demostrado ser populares para muchos
lanzadores de conjuros arcanos. Los precios de los objetos
descritos aqui figuran en la Tabla 4-1: objetos mundanos.

Biblioteca arcana: ¢s una coleccién de al menos 200 voli-
menes poco usuales, utilizados en la investigacién de conju-
ros. vado su gran tamafo y coste, la mayoria de magos
depende de las distintas organizaciones profesionales (ver
Capitulo 1: saber arcano) para tener acceso a una biblioteca
asi. Los libreros de las grandes ciudades tienen a veces la
cantidad suficientes de libros apropiados, pero rara vez llegan
a tenerlos todos juntos. Se puede emplear mis de una semana
en conseguir todos los voliimenes necesarios, dependiendo
del suministro y el transpu.. disponible.

Bolsillo/compartimento secreto para componentes:
s un compartimento secreto o un bolsillo oculto lo bastante
grande como para guardar los componentes de un conjuro. El
bolsillo se anade a una prenda, mientras que el comparti-
mento se construye dentro de una herramienta, arma u otro
objeto. El compartimento o bolsillo debe afiadirse cuando se
construye el objeto por primera vez. Encontrar un bolsillo
secreto o un compartimento (si no sabes donde estd) requiere
una prueba de Buscar con éxito (CD 20).

Cesta para familiar: es una caja o jaula robusta para trans-
portar con seguridad a un familiar. Esti hecha de meral
forrado de madera y paja para proteger al familiar de los
impactos, y esti equipada con una puerta que el familiar
puede abrir desde dentro o desde fuera, asi como un pestillo
que el familiar puede cerrar desde dentro. También tiene
ventanucos que el familiar puede cerrar: ofrecen una cober-
tura de 9/10 cuando estan abiertos, y total al cerrarse. La cesta
tiene dureza 10, 15 pg y una CD de rotura de 23.

Escritorio portatil: este compacto cofre de madera se
convierte en una firme superficie de escritura. Posee patas
plegables que te permiten colocarlo sobre tus rodillas o
apoyarlo en el suelo. También contiene cajones para plumas,
tinta, y otros utensilios de escritura.

Laboratorio arcano: es similar al laboratorio de alquimia.
Incluye jarras, botellas, equipo de mezclas y medidas, herra-
mientas, y sustancias quimicas varias. S6lo es imprescindible
para crear golems, pero muchos hechiceros y magos tienen
uno para crear pociones e investigar conjuros. El laboratorio
da un modificador +2 en las pruebas de Conocimiento de
conjuros para determinar si un conjuro nuevo es viable (ver
Investigacion de conjuros nuevos' en el Capitulo 5: conjuros).

Lampara de lectura: similar a la linterna de ojo de buey,
estalimpara viene con un pie ajustable para que puedas hacer
que la luz alumbre el documento que estas leyendo.

Organizador de rollos de pergamino: esta larga tira de
cuero tiene una serie de bolsillos (quince) sup: rpuestos, cosi-
dos a lo largo de uno de sus lados, cada uno de ellos lo
bastante grande como para almacenar un rollo de pergamino
que contenga un s6lo conjuro. Al meter un rollo dentro de un
bolsillo, sélo asoma la parte superior del mismo, lo que
permite leer el titulo. La parte exterior esti sujeta con una
horquilla y hay una bolsa cosida dentro, de modo que el orga-
nizador puede enrollarse como un cilindro, meterse en su
propia bolsa y quedar protegido contra los elementos,

TaBLA 4-1: OBJETOS MUNDANOS

Objeto Precio Peso
Biblioteca arcana 10,000 po 600 Ib. +*
Bolsillo secreto para componentes 5 po —_
Cesta para familiar
Familiar Minusculo & po 81k,
Farniliar Diminute 15 po 18 [b.
Familiar Menudo 30 pe 40 [b.
Familiar Pequefic 60 p 50 |b.
Familiar Mediano 120, 200 Ib.
Compartimento secreto para componentes 15 po —
Escritorio portétil 30 po & 1b.
Laboratorio arcana 500 po 40 b=
Ldmpara de lectura 15 po ilb.
Organizador de rollos de pergamino 5 po 112 1b,

*Consultar descripeidn del objeto
TAparecido previamente en el Escenario de Campafia de Reinos

Ounnapos,
OBIETOS ESPECIALES

Los precios de los objetos aqui descritos se muestran en la
tabla 4-2: objetos especiales.

TABLE 4-2: OBJETOS ESPECIALES

Objeto Precio Peso
Aferrador 20 po —
Pella fulgurante 30 po -
Pélvora brillante 50 po -
Tinta invisible® 5po —
Tinta fantasmal . -
Luz de estrellas 10 po —
Luz de fuego 10 po —
Luz de luna 10 pa —
Luz mégica W0po —
Romperrastros® 5 po —

Ungliente curativo 20 po —
* Aparecido previamente en el Escenario de Campafia de Reinos
OLvIDADOS,

Aferrador: esta sustancia pegajosa mejora tu agarre, conce-
diendo un meodificador de circunstancia +2 en cualquier
prueba relacionada con sujetar algo, incluyendo las pruebas
de Escalar y los ataques de apresar. Cuando se aplica sobre una
cuerda, da un modificador de circunstancia +2 en las pruebas
de Uso de cuerdas que impliquen hacer nudos o atar criaruras
u objetos. Aplicado a las suelas del calzado o del pie, da un

|




modificador de circunstancia +2 a las pruebas de Equilibrio
para impedir resbalar. Una vez aplicado, dura 10 minutus.

La CD de Alguimia para crear aferradores es 15.

Pella fulgurante: puedes lanzar esta pequena bola alqui-
mica como un arma deflagradora (ver Ataques con armas defla-
gradoras’, en la pagina 138 del Manual del Jugador). Cuando
impacta sobre una superficie dura o es golpeada con fuerz,
entra en ignicién con un brillante fogonazo. Todas las criaturas
que estén en un radio de 10, deben superar una Salvacién de
Reflejos (DC 15) o quedardn delumbradas sufriendo un pena-
lizador de —1 a sus tiradas de ataque. Las criaturas afectadas se
recuperardn al cabo de 1 minuto. Las criaturas que no puedan
ver no serin afectadas.

Pélvora brillante: este polvo luminiscente se pega a las
superficies y criaturas, haciéndolas brillar. Los granos de
polvora brillan igual que las chispas de una hoguera. No dan
iluminacién, pero son visibles. Cuando se rocia sobre un
objeto o una superficie, la pélvora ayuda a revelar su contorno
y sus detalles, concediendo un modificador de circun :tancia
+2 a las pruebas de Buscar realizadas en el drea en cu estién.
Una criatura rociada con la pélvora también resulta n 4s ficil
de detectar: las pruebas de Avistar para verla ganan un modi-
ficador de circunstancia +2. Una criatura invisible rociada
con el polvo sélo tiene una ocultacién del 50% (20% de posi-
bilidad de fallo). Una vez aplicado, el polvo se pega y brilla
durante 1 minuto. Una criatura rociada con la pélvora puede
limpidrsela empleando una accién de asalto completo.

La pélvora suele venir en un tubo que permite soplar o
sacudir su contenido. Extender la pélvora soplando es una
accion estindar que provoca un ataque de oportunidad y crea
un cono de 10 Si se rocia con cuidado, la pélvora puede
cubrir 125 cuadrados (cinco cuadrados de 5’ de lado). Exten-
der con sacudidas la pélvora suficiente para cubrir un cuadro
de 5’ de lado requiere una accién de asalto completo

Romperrastros: esta pequefia bolsa contiene una colec-
cién de hierbas aromaticas, o bien una mezcla alquimica muy
olorosa. Cualquiera de las dos versiones puede confundir el
sentido del olfato de una criatura. Puedes lanzar la bolsa
como un arma detlagradora con un incremento de distancia
de 10, 0 esparcir el contenido por algl.in lugar por el que vaya
a Cruzar una criatura que rastree mediante el olfato (cubriri
un drea cuadrada de §' de lado). Una vez esparcidos, los
componentes conservaran su fuerza durante 1 hora.

Una criatura puede oler el contenido de la bolsa mediante
un impacto directo, una salpicadura u olisqueando el irea en
que se haya esparcido. En caso de ser alcanzada por un
impacto directo, debe superar una salvacion de Fortaleza (CD
18) o perderi su capacidad de olfatear durante 1 minuto.
Pasado ese minuto, la criatura deberd superar una segunda
salvacién de Fortaleza (CD 18) o perderi su capacidad de olfa-
tear durante una hora. Ser salpicado por los contenidos u olis-
quearlos tiene el mismo efecto, pero la CD de salvacion es 15.
Un impacto directo o salpicadura afectard a una sola criatura
de tamano Pequefio o mayor. El contenido afecta a todas las
criaturas de tamafio Menudo o inferior situadas en el drea
cuadrada de 5' de lado que sea golpeada por la bolsa de rompe-
FTastros.

La CD de Alquimia para preparar romperrastros es 15. Si
tienes 5 0 mas rangos en Oficio (herbolario), obtendris un
bonificador +2 de sinergia en las pruebas para fabricarlo.

Tinta invisible: tras ser utilizada para escribir un mensaje,
esta tinta azul o roja desaparece de la vista al cabo de una hora
(pagando algo mas de dinero se puede hacer que desaparezca
tras periodos mayores, como un dia, 10 dias o un mes). El
calor (como la llama de una vela) aplicado sobre la superficie
escrita hace que la tinta vuelva a aparecer. Una prueba de
Avistar o Buscar (CD 20) revelari los trazos de la escritura.

La CD de Alquimia para crear tinta invisible es 15.

Tinta fantasmal: similar a la tinta invisible, los mensajes
escritos con esta tinta desaparecen de la vista al cabo de una
hora, y posteriormente podrin ser leidos sélo bajo el tipo
correcto de luz. Los tipos usuales son los siguientes: luz de
fuego (incluye velas, antorchas, y otras llamas), luz migica
(incluye los conjuros luces danzantes, luz y llama continua), luz
de luna y luz de las estrellas (ésta tiltima no suele ser discer-
nible a menos que se posea vision en la oscuridad).

La CD de Alquimia para crear tinta fantasmal es 20.

Ungiiento curativo: frotar esta apestosa pasta verde sobre
las heridas facilita la curacion rapida. Aplicar el ungiiento es
una accién de asalto completo. Una dosis cura 1d8 puntos de
dafio a una criatura viva.

La CD de Alquimia para crear un ungiiento curativo es de
25. Si tienes 5 o mds rangos en Oficio (herbolario), obtendris
un modificador +2 de sinergia en las pruebas para fabricarlo.

-

OBIETOS MAGICOS

Construir una objeto migico es la expresion definitiva de la
maestria arcana, jpor no Mencionar que es una gran manera
de ahorrarse dinero! Aqui hay algunos consejos para el aspi-
rante a constructor de objetos.

Creacion de objetos magicos

El Capitulo 8: objetos migicos, de la Guia del Duncron
Master explica algunos de los costes y recompensas de cons-
truir nuevos objetos mégicos. Con el paso del tiempo, los arti-
fices mdgicos han refinado el proceso, basandose en los cono-
cimientos bisicos y anotando sus hallazgos. La tabia 4-3
expande la Tabla 8—40: estimar el valor en piezas de oro de los
objetos mégicos, de la Guia del DuncEON MASTER.

Recuerda, esto son sélo directrices para determinar lo que
cuestan los objetos mégicos, no un sistema exacto para cons-
truirlos. El sentido comtin deberia regir este proceso, no la
codicia o el sacar el maximo partido de la inversion.

Notas a la tabla

Efecto: una descripcion general de lo que hace el objeto.

Precio base: el coste de afiadir un poder concreto a un
objeto. La suma de los precios bases de todos los poderes de
un objeto (modificados por las condiciones apropiadas) deter-
minan lo que cuesta crearlo, y su precio de mercado, como se
describe en el Capitulo 8 de la Guia del DuNGEON MASTER.

Dote o dotes requeridas: esto muestra las dotes necesa-
rias para construir un objeto con un efecto en particular. Dos
dotes separadas por la palabra "o" indican que se puede usar
cualquiera de ellas, tal como sea apropiado. Por ejemplo, un
anillo que otorgue un bonificador de salvacién requiere la dote
Forjar anillo, pero un yelmo con el mismo poder necesita
Fabricar objeto maravilloso. Si dos dotes estin unidas por la

-
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Efecto

Bonificador de mejora a una caracteristica
Bonificador de mejora a la armadura
Bonificador de conjures l
Bonificador de desvio

Bonificador de suerie

Bonificador de armadura natural
Bonificador de resistencia
Bonificador de salvacidn (limitado)
Bonificador de habilidad

Bonificador de resistencia

Bonificador de mejora al arma

Efecto del conjuro

Cualquier conjuro, un solo use, finalizacién de conjuro
3 nivel g inferior, un sola u=n, chjetive uno mismo,
activacidn por uso

Cualquier otro conjuro, un solo uso, desencadenante

de conjuro

4*nivel o inferior, 50 cargas, desencadenante de conjuro
Cualquier otro conjuro, 50 cargas, desencadenante de conjuro
Cualquier conjuro, palabra de mande, 50 cargas
Cualquier conjura, palabra de mando

Cualquier conjura, activacidn por uso, 50 cargas
Cualquier conjuro, activacidn por uso

Especial

Cargas por dia

Mo hay limitacién de espacio®

El poder requiere 2 cargas {objeto de 50 cargas)
Segunde poder similar

Tercer poder similar

Poder adicional, no similar

Componente

Armadura, escudo o arma

El conjuro tiene coste en componente material

El conjuro tiene coste en PX e

] I e
[ AL
!

Nivel de conjuro: un conjuro de nivel 0 cuenta como la mitad del valor de un conjuro de nivel 1 para determinar el precio.
*Consulta "Limites a los objetos mdgicos que se pueden llevar', en la Pig. 176 de la Guia defl Dunceon MasTer. Bésicamente, un objeto que no cuente para ocu-

par uno de estos espacios limitados cuesta el doble.

**E| primer poder de un objeto es el mis costoso, después de los ajusies para componentes y nimero de cargas consumidas. El sfegl-undo-poder es el siguiente
mds costoso, y cualquier poder postericr tiene el precio del tercer poder del objeto. Los poderes son "similares™ cuando tienen el mismo tema bisico y. o bien
no pueden usarse al mismo tiempo o, si se usan al mismo tiempe, no otergan ninguna ventaja especial. Los poderes de conjuros maltiples de uh bastén se
consideran similares. Los poderes no similares pueden operar constantemente (por ejemplo un cinturén que incremente Fuerza y Constitucién a la vez) o no
estar relacionados temdticamente de ninglin modo, por ejemplo un objeto que conceda bonificadores tanto a los ataques como a los tiros de salvacién.,

15i un objeto es continuo o ilimitado, sin cargas, calcula el coste como si tuviera 100 cargas. Si tiene algin limite diario, calcdlalo como si tuviera 50 cargas.

conjuncion "y", debes tener ambas para construirlo. Es posible
crear un objeto de casi cualquier forma, pero si la forma no es
apropiada para la dote requerida, debes usar también Fabricar
objeto maravilloso. Por ejemplo, crear una gema de bola de fuego
desencadenante de conjuro y con 50 cargas requiere tanto

Fabricar varita como Fabricar objeto maravilloso.

f- CAPITULO 4: LAS HERRAMIENTAS DEL OFICIO |

TABLA 4-3: ESTIMAR EL VALOR EN PIEZAS DE ORO DE LOS OBJETOS MAGICOS

Precia base (en po)

Bonificador al cuadrado x 1.000
Bonificador al cuadrade x 1.000
Nivel del conjuro al cuadrado x 1.000
Bonificador al cuadrado x 2,000
Banificador al cuadrado x 2.500
Bonificador al cuadrado x 2.000
Bonificador al cuadrade x 1,000
Bonificador al cuadrado x 250
Bonificador al cuadrado x 20
1.000 por punto sobre RC 12
{minimo RC 13)

Bonificador al cuadrade x 2.000

Precio base (en po)
Mivel de conjuro x nivel de lanzador x 25
Mivel de conjuro x nivel de lanzador x 50

Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 100

Mivel de conjure % nivel de lanzador x 750
Nivel de conjure x nivel de lanzador x 750
Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 200
Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 1.800
Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 1,000
Nivel de conjurc x nivel de lanzador x 2.000

Ajuste al precio base

Dividir por (5 [ cargas por dia)

Multiplicar todo el coste por 2

1/2 del precioc base del poder

3/4 del precio base del poderir

1/2 del precio base del podert*

Multiplica el precio base del poder par 25%

Coste adicional
Suma el coste del objeto de gran calidad
Simalo directamente al precio del objeto
~ (por cada carga) T
“'Suma 5 pcp-ur'l PX por carga

B s LTV

Tras el telon: tasar los objetos

Poner precio a un objeto mégico siempre requiere llevar a
cabo algunas conjeturas y tomar decisiones. A continuacién
se incluyen dos ejemplos de creacién de dos de los nuevos

objetos magicos que figuran este libro, con el fin de mostrar
cémo funciona el proceso.

'

Dote o dotes requeridas

Fabricar objeto maravilloso

Fabricar armas y armaduras magicas |
Fabricar objeto maravilloso ]
Fabricar objeto maravilloso o Forjar anille {

Fabricar objeto maravilloso
Fabricar abjeto maravilloso
Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo
Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo
Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo
Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo

Fabricar armas y armaduras magicas

Dote o dotes requeridas
Inscribir rollo de pergamino

Elaborar pocitn

Elaborar pocidn y Crear objeto maravilloso

Fabricar varita

Fabricar bastén

Fabricar objeto maravilloso
Fabricar objeto maravilloso
Fabricar objeto maravilloso
Fabricar objeto maravifloso

Dote o dotes requeridas

Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo .
Fabricar abjeto maravilloso

Fabricar bastén o Fabricar objeto maravilloso
Fabricar bastén o Fabricar objeto maravilloso
Fabricar bastén o Fabricar objeto maravilloso
Fabricar objets maravillaso o Forjar anillo

Dote o dotes requeridas

Fabricar armas y armaduras mégicas

Elaborar pocidn, Fabricar bastén, Fabricar varita,
y Fabricar objeto maravilloso o Forjar anille
Elaborar pocidn, Fabricar bastén, Fabricar varita,
y Fabricar objeto maravilloso o Forjar anillo



Baston de abjuracion

El bastn de abjuraci n es un nuevo objeto desencadenante de

conjuro, de la serie de "bastones de escuela” que tienen muilti-

ples poderes similares de una escuela determinada de magia.

Para crearlo se requiere la dote Fabricar baston y posee un

nivel de lanzador efectivo de 13. El disefiador debe calcular

los precios aproximados de cada poder individual, siguiendo
las formulas indicadas en la Tabla 4-3 anterior:

* Escudo: conjuro de 1. nivel que cuesta una carga por uso, asi
que el precio es 1x13X750 = 9.750 po.

* Resistencia a los elementos: conjuro de 2° nivel que cuesta una
carga por uso, asi que el precio es 2x13x750 = 19.500 po.

* Disipar magia: conjuro de 37 nivel que cuesta una carga por

uso, asi que el precio es 3x13x750 = 29.250 po.
Sin embargo, el efecto de disipar magia tiene un tope (boni-
ficador maximo de la prueba por nivel de +10), por lo que
el disefiador decide tratar este poder como nivel de lanza-
dor 10. Esto reduce el precio a 3x10x750 = 22.500 po.

* Globo menor de invulnerabilidad: conjuro de 4° nivel, que
cuesta una carg 1 por uso, asi que el precio es 4x13x750 =
39.000 po.

* Exorcismo: conjuro de 5” nivel que cuesta dos cargas por uso,
asi que el precio es (5x13x750) 0.5 = 24.375 po.

* Rechazo: conjuro de 6 nivel que cuesta dos cargas por uso,
asi que el precio es (6x13%750) X0.5 = 29.250 po.

Para estimar el precio final del baston, se coge el precio
completo del poder més costoso (globo menor de invulnerabili-
dad), y después se le suman tres cuartos del precio del
siguiente poder mas costoso (rechazo) y la mitad del precio de
cada uno de los poderes restantes:

39.000 % 1 = 39000
29.250X0.75 = 219375
24.375X0.5 = 12187.5
22.500X0.5 = 11250
19.500X0.5 = 9.750
9.750X05 = 4875
Tortal = 99.000 po

Cinturon de miltiples bolsillos

El cinturon de miiltiples bolsillos es un nuevo objeto maravilloso

de activacion por uso que posee varios poderes diferentes

sobre el mismo tema: almacenamiento. Para crearlo se
requiere la dote Fabricar objeto maravilloso y tiene un nivel
de lanzador efectivo de 9. El disenador debe estimar primero
los precios para cada poder individual, algunos de los cuales

no son ficiles de determinar a partir de la Tabla 4-3.

*  Guardar equipo: el cinturén puede almacenar 64’ ciibicos y
hasta 640 Ib. de equipo. Este poder no es similar a nada de
lo que se muestra en la tabla, por lo que el disefador busca
un objeto similar existente. Una bolsa de contencidn 2 se
aproxima, y posee un precio de mercado de 5.000 po.

* Guardar familiar: un bolsillo puede albergar al familiar del
portador igual que el nuevo conjuro de 27 nivel bolsillo para
el familiar (ver Capitulo 5: conjuros). Esencialmente es un
poder ilimitado de activacién por uso, y como el bolsillo
para el familiar no mejora con el nivel del lanzador, el dise-
fiador le pone el precio de un lanzador de 3 nivel. Su
coste es 2%3x2.000 = 12.000 po.

* Encontrar objeto almacenado: el usuario puede recuperar
enseguida cualquier objeto almacenado en el cinturén, El
disenador decide que es similar al conjuro de 27 nivel loca-
lizar objeto, de activacién por uso. Puesto que tinicamente

TABLA 4—4: OBJETOS MAGICOS

Cetros Precio de mercado
Cooperacidn, menor 2.700 po
Sustitucidn, menor 2.700 po
Ampliacidn, menor 5.400 po
Prolongacidn, menor 3.400 po
Escultura, menor 5.400 po
Silencio, menor 5.400 po
Cooperacidn 10.500 po
Sustilucidn 10.500 po
Potenciacidn, menor 16.200 po
Ampliacidn 21.600 po
Prolongacidn 21.600 po
Escultura 21.600 po
Silencio 21.600 po
Cooperacidn, mayor 24300 po
Sustitucidn, mayor 24.300 po
Encadenamiento, menor 27.200 po
Maximizacidn, menor 27.200 po
Apresuracidn, menor 37.800 po
Ampliacidn, mayor 48.600 po
Prolongacidn, mayor 48.600 po
Escultura, mayor 48.600 po
Silencio, mayor 45.600 po
Potenciacidn 64.800 po
Encadenamiento 108.000 po
Maximizacidn 108.000 po
Apresuracidn 151.200 po
Potenciacidn, mayor 145.300 po
Encadenamiento, mayor 243.000 po
Maximizacidn, mayor 243.000 po
Apresuracidn, mayor 340.200 po
Bastones Precio de mercado
Huminador 51.000 po
Bastones de escuela
Abjuracign 1 ST Tk 99.000 po
Evocacidn 98.000 po
Encantamiento 195 abnsli ks 101.000 po
Nigromancia 101.000 po
Transmutacién 101.000 po
Conjuracidn 102.000 po
Adivinacién 102.000 po
Musidn 102.000 po
Objetos maravillosos Precio de mercado
Alfornbra de bienvenida’ s 5i150 L 30,000 po
Atuendo de resistencia variable
Cinturn de mftiples bolsillos™ o< = 1 11.000 po
Cinturdn de resistencia a conjuros 90.000 po
Manal de pélems saan 50.000 po
Cdlem de arcilla 24.000 po
Gdlerm de came ' 24,000 po
Gdlem de piedra 28.750 po
Gélem de higrro 32,250 po
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el alcance y la duracién (ninguna de las cuales es relevan-
te para este objeto) mejoran con el nivel de lanzador, el
disenador pone precio a este poder para un lanzador de 3.
nivel. Asi, el precio es también 12.000 po.

Para estimar el precio final del cinturén, se coge
el precio completo del poder mis caro (bolsillo
para el familiar), después se le suman
tres cuartos del precio del siguiente
mas costoso (localizar), y un medio del
precio del tercer poder.

12000 %1 12.000
12.000 % 0.75 2.000

5000 0.5 = 2.500
Total 23.500 po

]]

El disefador, sin embargo,
encuentra este resulrado inapropiado.
Una bolsa de contencion similar cuesta
s6lo 5.000 po, menos del 25% de su valor,
y este objeto ocupa el espacio de un
cinturén. El disefador decide intentar
una estimacion alternativa: calcula el
poder de guardar equipo a su precio

total (5.000 po) y los otros dos puderes a un
cuarto de su precio base (3.000 po). Esto suma un
precio de 11.000 po, que el disefador encuentra

mas razonable, pues esti mis o0 menos a medio
camino entre el primer precio estimado y el precio
de un saco de contencién similar.

Los hechiceros y los magos siempre estin inventando
nuevos y utiles objetos migicos. Aqui hay unos cuantos
ejemplos que han tenido un amplio uso.

Cetros

Los cetros son objetos que tienen poderes mégicos tinicos.
Aparecen descritos en la Guia del DuNGEON MASTER, a partir de
la pig. 195. Algunos de los cetros de dotes metamigicas
menos poderosos estin clasificados como objetos menores.
Puesto que la tabla 8-20: cetros, de la Guia del Dunceon
MASTER no permite los cetros menores, usa la tabla 4-5 mas
adelante como anadido.

Cetros de dote metamagica
Los cetros de dote metamagica guardan la esencia de la dote
metamdgica, pero no cambian el espacio de conjuro del sor-
tilegio que alteran. Todos los cetros descritos aqui son de ac-
tivacion por uso (pero lanzar conjuros en un irea amenazada
atin provoca un ataque de oportunidad). Un lanzador sélo
puede usar un cetro metamagico sobre cualquier conjuro
dado, pero se le permite combinar un cetro con sus propias
dotes metamagicas. En este caso, sélo estas altimas dotes (si
tiene) ajustan el espacio de conjuro del sortilegio a lanzar.
La posesion de un cetro metamigico no otorga la dote aso-
ciada al propietario, slo la aprirud para usarla un nimero es-

pecifico de veces al dia. Por ejemplo, un cetro de sustitucion no |
cuenta como tener Sustitucion de energiaa la horad - obtener |
la dote de Mezcla de energias. Un hechicero debe usar una
accion de asalto completo para utilizar un cetro metamagico,
como si estuviera usando la dote metamigica que posee.

Cetros de dote metamagica mayores y menores

Los cetros menores pueden usarse con conjuros de hasta 3
nivel, los cetros de dote metamigica normales pueden usarse
con conjuros de 6 nivel y menores, mientras que los cetros
mayores pueden usarse con conjuros de hasta 9°nivel. |
{

Ampliacién: permite lanzar hasta tres conjuros
por dia, que estaran ampliados igual que si se

usara la dote Ampliar conjuro.
Nivel de lanzador: 175 Prervequisitos: Fabricar
cetro, Ampliar conjuro; Precio de mercado:
5.400 po (menor), 21.600 po (normal) 6 48.600

po (mayor).
: Apresuracion: permite lar zar hasta
: tres conjuros por dia, q e estarin
apresurados, igual que si se usara la
s, dote Apresurar conjuro.
Nivel de lanzador: 17% Prerrequisitos:
Fabricar cetro, Apresurar conjuro: Precio
de mercado: 37.800 po (menor),
151.200 po (normal) 6 340.200 po (mavor).
Cooperacion: permite lanzar cooperativa-
mente hasta tres conjuros por dia, igual que
si se usara la dote Conjuros cooperarivos.
Nivel de lanzador: 177 Prerrequisitos: Fabri-
car cétro, Conjuros cooperativos: Precio
de mercado: 27.200 po (menor), 108.000
po (normal) 6 243.000 po.

‘ Encadenacién: permite lanzar

hasta tres conjuros por dia, enca-
\ s

\

denados como si se usara la dote
Conjuros encadenados.
Nivel de lanzador: 177 Prerreguisi-
tos: Fabricar cetro, Conjuros encadena-
dos; Precio de mercado: 2.700 po (menor), 10.500 po (normal) 6
24.300 po (mayor).

Escultura: permite lanzar hasta tres conjuros por dia, que
estardn esculpidos igual que si usara la dote Esculpir conjuro.

Nivel de lanzador: 177, Prervequisitos: Fabricar cetro, Esculpir
conjuro; Precio de mercado: 5400 po (menor), 21.600 po
(normal) 6 48.600 po (mayor). '

Maximizacién: permite lanzar hasta tres conjuros por
dia, maximizados como si se usara la dote Maximizar conjuro.

Nivel de lanzador: 175 Prerrequisitos: Fabricar cetro, Maximi-
zar conjuro; Precio de mercado: 27.200 po (menor), 108.000 po
(normal) 6 243.000 po (mayor).

Potenciacién: permite lanzar hasta tres conjuros por dia,
potenciados como si se usara la dote Potenciar conjuro.

Nivel de lanzador: 177 Prervequisitos: Fabricar cetro, Potenciar
conjuro; Precio de mercado: 16.200 po (menor), 64.800 po
(normal) 6 145.800 po.

Prolongacién: permite lanzar hasta tres conjuros por dia,
que estardn prolongados igual que si se usara la dote Conjuros
prolongados.



TABLA 4-5: CETROS DE DOTE METAMAGICA

Menor Intermedic Mayor Cetro Precio de mercado

01-17 — - Cooperacidn, menor 2.700 po
18-34 B — Sustitucidn, menor 2,700 po
i5-50 — — Ampliacidn, menor 5.400 po
§1-67 — — Prolongacidn. menor 5.400 po
63-83 — —  Escultura, menor 5.400 po
Ba4-100 — — Silencio, menor 5.400 po
—_ 01-10 — Cooperacidn 10,500 po
- 11-20 — Sustitucidn 10.500 po
— 21=30 —_— Potenciacidn, menor 16.200 po
— 31-40 —  Ampliacidn 21,600 po
— 41-50 —_ Prolengacidn 21.600 po
— 51-60 —  Esculturo 21,600 po
— 61-70 = Silencio 21.600 po
— T1-80 —  Cooperacidn, mayor 24.300 po
- 81-80 —  Sustitucidn, mayor 24,304 po
— 91-100 - Encadenamiento, menor 27.200 po
— — 01-07 Maximizacidn, menor 27.200 po
- —_ 08-15  Apresuracidn, menor 37.800 po
- e 16-22  Ampliacidn. mayor 48.600 po
— — 23-29 Pmiangﬂcf{in, muayor 48 600 po
- — 30-36  Escultura, mayor 43.600 po
— — 37-43  Silencio, mayor 48.600 po
- — 44-51  Potencigcidn 64.800 po
- —_ 52-58 Encodenamiento 108.000 po
— — 59-65 Maxmizacidn 108.000 po
— — 66-72  Apresuracidn 151.200 po
— - 73-79  Potenciacidn, mayor 145.800 po
- — 8086 Encadenamiento, mayor 243,000 po
e _ 87-93 Maximizacidn, mayor 243.000 po
= - 94-100 Apresuracidn, mayor 340.200 po

Nivel de lanzador: 177 Prervequisitos: Fabricar cetro, Conjuros
prolongados; Precio de mercado: 5.400 po (menor), 21.600 po
(normal) 6 48.600 po (mayor).

Silencio: permite lanzar hasta tres conjuros por dia, silen-
ciados igual que si se usara la dote Conjurar en silencio.

Nwel de lanzador: 17 Prerrequisitos: Fabricar cetro, Conjurar
en silencio; Precio de mercado: 5.400 po (menor), 21.600 po
(normal) 6 48.600 po (mayor).

Sustitucion: hay cinco tipos distintos de estos cetros, cada
uno centrado en una energia distinta: dcido, frio, electricidad,
fuego o sonido. Permiten lanzar hasta tres conjuros por dia,
como si se usara la dote apropiada de Sustitucion de energia.

Nivel de lanzador: 177 Prerrequisitos: Fabricar cetro, Sustitu-
cion de energia para el tipo apropiado de energia; Precio de
mercado: 2.700 po (menor), 10.500 po (normal) 6 24.300 po
(mayor).

Bastones

Los bastones son largas varas de madera, que almacenan una
combinacién especifica de conjuros. Se describen en la Guia
del DUNGEON MASTER, a partir de la pag. 194.

Iuminador: este baston suele estar chapado en plata y
decorado con soles llameantes. También permite el uso de los
siguientes conjuros:

* Luces danzantes (1 carga)
* Llamarada (1 carga, CD 10)

* Luz del dia (2 cargas)
« Explosidn solar (2 cargas, CD 22)
Nivel de lanzador: 135 Prerrequisitos: Fabricar baston, luces

danzantes, lamarada, luz del dia, explosién solar; Precio de mercado:
$1.000 po.

Bastones de escuela

Un baston de escuela incorpora una coleccion de conjuros de
una escuela determinada de magia. Tales objetos resulran
especialmente triles para los magos especialistas y los lanza-
dores con la dote Soltura con una escuela de magia.

Abjuracién: este bast6n, generalmente tallado a partir de
la madera de un roble u otro irbol grande, permite usar los
siguientes Conjuros:

* Escudo (1 carga)

* Resistencia a los elementos (1 carga)

* Disipar magia (nivel de lanzador 107) (1 carga)
* Globo menor de invulnerabilidad (1 carga)

* Exorcismo (2 cargas, CD 17)

* Rechazo (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 135 Prerrequisitos: Fabricar bastén, escudo,
resistencia a los elementos, disipar magia, globo menor de nvulne-
rabilidad, exorcismo, vechazo; Precio de mercado: 99.000 po.

Adivinacién: construido a partir de una rama flexible de
sauce, a menudo con un extremo torcido, este baston permite
usar los siguientes conjuros:

* Detectar puertas secretas (1 carga)
* Localizar objeto (1 carga)

* Don de lenguas (1 carga)

* Localizar criatura (1 carga)

* Ojos fisgones (2 cargas, CD 17)

= Vision verdadera (2 cargas)

Nivel de lanzador: 137 Prerrequisitos: Fabricar baston, detectar
puertas secretas, localizar objeto, don de lenguas, localizar criatura,
ojos fisgones, visién verdadera; Precio de mercado: 102.000 po.

Conjuracién: este bastén suele estar construido en fresno
o nogal y lleva tallas ornamentales de muchos tipos diferentes
de criaturas. Permite usar los siguientes conjuros:

* Sirviente invisible (1 carga)

* Convocar plaga (1 carga)

* Nube apestosa (1 carga, CD 14)

* Creacidn menor (1 carga)

* Nube aniquiladora (2 cargas, CD 17)
* Convocar monstruo VI (2 cargas)

Nivel de lanzador: 135 Prerrequisilos: Fabricar baston, sirviente
invisible, convocar plaga, nube apestosa, creacion menor, nube
aniquiladora, convocar monstruo VI; Precio de mercado: 102,000 po.

Encantamiento: construido a menudo con madera de
manzano y con un cristal claro en el extremo, este bastén
permite usar los siguientes conjuros:

* Dormir (1 carga, nivel de lanzador 107, CD 11)
* Terribles carcajadas de Tasha (1 carga, CD 13)

* Sugestion (1 carga, CD 14)

* Arrebato emocional (1 carga, CD 16)

« Bruma mental (2 cargas, CD 17)

* Sugestion de masas (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 135 Prervequisitos: Fabricar bastén, dormin,
terribles carcajadas de Tasha, sugestion, arvebato emocional, bruma
mental, sugestion de masas; Precio de mercado: 101.000 po.
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Evocacion: este baston suele ser de nogal, sauce o tejo,
pulido y esculpido, y permire usar los siguientes COnjuros:
* Proyectil magico (nivel de lanzador 10:) (1 carga)

* Estallar (1 carga, CD 13)

* Bola de fuego (1 carga, nivel de lanzador 107, CD 14)
* Tormenta de hielo (1 carga)

* Muro de fuerza (2 cargas, CD 17)

* Reldmpago zigzagueante (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 135 Prervequisitos: Fabricar bastén, provyectil
magico, estallar, bola de fuego, tormenta de hielo, muro de fuerza,
relampago zigzagueante; Precio de mercado: 98.000 po.

Iusion: este bastén esti hecho de ébano u ofra madera
oscura, y esculpido con una forma intrincadamente retorcida,
estriada o en cspiral. Permite usar los siguientes conjuros:

* Cambio de aspecto (1 carga)

* Imagen duplicada (1 carga)

* Imagen mayor (1 carga, CD 14)

* Paula indiscente (1 carga, CD 16)

* Imagen persisiente (2 cargas, CD 17)
* Proyectar imagen (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 135 Prerrequisitos: Fabricar bastén, cambio de
aspecto, imagen duplicada, imagen mayor, pauta iridiscente, imagen
persistente, proyectar imagen; Precio de mercado: 102.000 po.

Nigromancia: este bastén esti construido con ébano u
otra madera oscura y esculpido con imigenes de huesos y
calaveras. Permite usar los siguientes conjuros;

* Causar miedo (1 carga, nivel de lanzador 107, CD 11)
* Toque de necrfago (1 carga, CD 13)

* Detener muertos vivientes (1 carga, CD 14)

* Enervacion (1 carga, CD 16)

* Reanimar a los muertos (2 cargas)

* Circulo de muerte (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 13% Prervequisitos: Fabricar bastdn, causar
miedo, toque de necrofago, detener muertos vivientes, enervacion,
reanimar a los muertos, circulo de muerte: Precio de mercado:
101.000 po.

Transmutacion: este baston suele estar tallado o decorado
en madera petrificada, y permite usar los siguientes conjuros;
* Manos ardienles (1 carga, nivel de lanzador 107, CD 11)

* Alterar el propio aspecto (1 carga)
* Intermilencia (1 carga)

* Polimorfar a otro (1 carga, CD 16)
* Pasamiento (2 cargas)

* Desintegrar (2 cargas, CD 19)

Nivel de lanzador: 135, Prervequisitos: Fabricar bastén, manos
ardientes, alterar el propio aspeclo, intermitencia, polimorfar a otro,
pasamiento, desinlegrar; Precio de mercado: 101.000 po.

Objetos maravillosos

Aunque los objetos descritos aqui fueron creados por magos y
hechiceros para su propio interés, cualquiera puede usarlos (a
menos que se indique otra cosa). Los objetos maravillosos
figuran en la Guia del DunceoN MasTER 2 partir de la pag. 207.

Alfombra de bienvenida: este objeto parece una elegante
alfombra normal, de §' de ancho y 10’ de largo. Se le puede
ordenar que guarde un drea, y cuando se activa apresa a una
criatura de tamafio Grande o inferior que la pise. Si quiere, el
propietario puede fijar una contrasefia para evitar que este
efecto se active. El propietario puede darle ordenes hasta a 30'

de distancia, y no necesita estar presente para que la alfombra
atique. Este objero puede atacar a una sola criatura a la vez

Cuando la agarra, la inmoviliza hasta que se le ordene liberarla,

Nivel de lanzador: 117 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, animar los objetos o mano aferradora de Bighy; Precio de
mercado: 30.000 po; Peso: 15 1b.

PAlfombra animada: VD 5; constructo Grande: DG
13d10; pg 71; Inic +0; Vel 0 CA 20 (toque 9, desprevenido 20
Atq +23 c/c (sin dafio, agarrar); Frente/Alcance: 5' por 10'/5";
AE agarrén mejorado, modificador +4 a los ataques de agarrar; |
CE constructo; AL N; TS Fort +4, Ref +4, Vol +4; Fue 31, Des
10, Con —, Int —, Sab 11, Car 1.

Dotes y habilidades: Ninguna.

Agarrén mejorado (Ex): si la alfombra golpea a una cria-
tura de tamafio Grande v menor con su ataque de agarrar,
intentard empezar una presa como accion gratuita sin provo-
car ataque de oportunidad. El bonificador de ataque de Ia
alfombra para estabilizar o mantener la inmovilizacion es =25,

Constructo: inmune a los efectos enajenadores, veneno,
enfermedad, y similares. No estd sujeto a golpes criticos, dafio
atenuado, dafo de caracteristica, consuncién de energia o
muerte por dafio masivo;

Atuendo de resistencia: esta prenda ofrece proteccion
magica en la forma de un modificador +1 a +5 a todos los tiros
de salvacion (Fo-taleza, Reflejos y Voluntad).

Nivel de lanzador: 55 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, resistencia, el nivel del lanzador debe ser de al menos tres
veces el del bonificador del atuendo; Precio de mercado: 1.000
po (+1), 4.000 po (+2), 9.000 po (+3), 16.000 po (+4), 6 25.000
po (+5); Peso: 1 1b. !

Cinturén de mailtiples bolsillos: este cinturén ancho :
parece ser sOlo una prenda de vestir bien realizada, pero un |
examen mas a fondo revela ocho pequerias bolsas en su parte
interior. De hecho, el cinturén tiene 64 bolsas migicas, siete §
de ellas "derris” de las ocho que hay a la vista. Cada una es una
bolsa de contencién en miniatura, capaz de contener hasta 1 pie
ctibico de material, que pese hasta 10 libras. Una de estas
bolsas puede guardar al familiar del porrador, sin importar su
tamaiio. El familiar tiene acceso a comida, aire y agua mientras
estd en la bolsa. Cualquier cosa almacenada en los bolsillos no
tiene peso y no afecta a la carga, siempre que el cinturon se
lleve alrededor de la cintura. Puede enrollarse y guardarse,
pero en ese caso pesa un décimo del total de todos los objetos
almacenados. Cuando se lleva puesto, el cinturén responde a
los pensamientos del portador, abriéndose una bolsa llena
(para sacar algo) o una vacia (para meteralgo) cuando se desea.
Este objeto resulta muy valioso para los lanzadores de conju- &
Y05, pues permite guardar componentes para muchos sortile-
gios y tenerlos disponibles de inmediaro. '

Nivel de lanzador: 93, Prervequisitos: Fabricar objeto maravi
50, bolsillo para el familiar (ver Capitulo S: conjuros), cofre secret
de Leomund, localizar objeto; Precio de mercado: 11.000 po; Peso: 1 b

Cinturén de resistencia a conjuros: este cinturén
intrincadamente bordado otorga.resistencia a conjuros 21.

Nivel de lanzador: 97 Premequisitos: Fabricar objeto maravi
lloso, resistencia a conjuros: Precio de mercado: 90.000 po; Peso: —.

Manual de golems: este es un tratado sobre construccién
y animacién de golems. Contiene toda la informacién y conj
I0s necesarios para realizar uno de los cuatro tipos de golems



descritos en el Manual de Monstruos. Los sortilegios incluidos
en el manual requieren un desencadenante de conjuro, y se
activan solo mientras se estd construyendo el gélem. Una ver
esta listo, la escritura se desvanece y el libro se consume entre
llamas. Cuando las cenizas se espolvorean sobire el golem, éste
comienza a animarse del todo.

Manual de gilems de arcilla: este libro contiene animar los
objetos, bendeciy, comunion y resurveccion.

Nivel de lanzador: 162 Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, Fabricar objeto maravilloso, animar los objetos,
bendecir, comunion, resurreccion; Precio de mercado: 24.000 po;
Coste de creacion: 9.250 po + 5.575 PX; Peso: 5 1b.

Manual de golems de carne: este libro contiene deseo limitado,
fuerza de toro, geas/emperio, polimorfar cualquier cosa y proteccion
contra las flechas.

Nwel de lanzador: 147 Prevrequisitos: Fabricar armas y arma
duras magicas, Fabricar objeto maravilloso, deseo limitado,
fuerza de toro, geas/empeiio, polimorfar cualquicr cosa, y profeccion
conira las flechas; Precio de mercado: 24.000 po; Coste de creacion:
8.750 po + 5.675 PX; Peso: 5 1b.

Manual de gélems de hierro: este libro contiene deseo limitado,
geas/empeno, nube aniquiladora y polimorfar cualquier cosa.

Nivel de lanzador: 165 Prervequisilos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, Fabricar objeto maravilloso, deseo limitado,
geas/empeno, nube amiquiladora y polimorfar cualquier cosa; Precio
de mercado: 32.250 gp; Loste de creacion: 10.500 po + 7.500 PX;
Peso: 5 1b.

Manual de golems de piedra: este libro contiene deseo limitado,
geas/empeno, polimovfar cualquier cosa v ralentizar.

Nivel de lanzador: 165 Prerrequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, Fabricar objeto maravilloso, deseo limitado, geas
/ empeio, polimorfar cualquier cosa y valentizar; Precio de mercado:
28.750 po; Coste de creacion: 9.500 po + 6.700 PX; Peso: § b,

Como construir un gélem

La consrruccion y animacion de un gélem dura dos meses y es
bastante cara. Necesitas un laboratorio arcano (ver el capitulo
anterior), construir el cuerpo del golem (o hacei que lo hagan)
y comprar materiales adicionales, como se indica a continua-
cion. Construir el golem requiere trabajar al menos 8 horas al
dia. Cuando no se trabaje, hay que descansar y no se pueden
realizar otras actividades excepto comer, dormir y hablar. Si
construyes personalmente el cuerpo del golem, puedes llevar
a cabo la construccién y los rituales a la vez. Si te pierdes un dia
de rituales, el proceso falla y hay que empezar de nuevo. T
dinero gastado se pierde, pero el manual no se consume. El
cuerpo del gélem y el laboratorio pueden reurilizarse.

Golem Habilidades necesarias Coste del cuerpo Coste total®

Carne  Arte (curtido), o 500 po 50.000 po
Sanar (CD 13)

Arcilla  Arte (escultura, o 1500 po  60.000 po**
mampesteria) (CD 15)

Fiedra  Arte (escultura, o 1.000 po £0.000 po
mampaosterfa) (CD 17)

Hierro  Arte (armerfa, o fabricar 1.5000 pe 100.000 po

armaduras) (CD 20)
*Incluye el coste del cuerpo
**También incluye 30.000 po para atuendos, que pueden reutilizarse.
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CAPITULO s5:
CODJUROS

Para sobrevivir en el campo de la magia arcana, necesitas ser
tin experto en el lanzamiento de conjuros, Este capitulo ofrece
algunas ideas al respecto, consejos para cuando necesites cons-
truir el sortilegio perfecto, y una seleccion de conjuros nuevos
para llenar esos huecos que hay en tu repertorio.

TRUCOS DE MAGIA

He aqui algunas pistas para sacar mas partido a tus conjuros.

Armas sortilegas

Cualquier conjuro que requiera una tirada de ataque ¢ inflija
dano funciona en ciertos aspectos come un arma. El "dafo”
puede ser normal, atenuado, de caracte -istica o de consun-
cion de energia. Estos conjuros pueder infligir golpes criti-
cos, pueden usarse en ataques furtivos, y permiren a los explo-
radores utilizar sus bonificadores de enemigo predilecto.
Incluso puedes usar unas cuantas dotes del Manual del Jugador
que potencian el combate para mejorar la eficacia de las armas
sortilegas, como se indica en el Capitulo 2: dotes.

Todos estos sortilegios infligen dano como un conjuro, no
como un arma. Los efectos magicos que aumentan el dano de
un arma, como la aptitud de infundir valor del bardo o el
conjuro de plegaria, no aumentan el dafio de un arma sortilega.
[gualmente, un arma sortilega que cause dafio normal no
puede usarse para causar dafio atenuado, o viceversa. Los boni-
ficadores de Fuerza no se aplican al danio de las armas sortile-
gas, incluso cuando realizas un ataque cuerpo a CULTPO, COMO
en filo flamigero o mfligir heridas leves.

Golpes criticos
Un arma sortilega amenaza con una tirada de 20, e inflige
dobie dafio con un golpe critico, a menos que !a descripcion
del conjuro diga especificamente otra cosa. Mediante el golpe
critico solo se incrementa el dafio que un conjuro inflige de
inmediato cuando golpea. Por ejemplo, si logras un critico
con una flecha dcida de Melf, s6lo se duplica el dafio inicial. Asi,
el conjuro causari inicialmente 4d4 puntos de dano por acido,
y el dano normal cada asalto subsiguiente que dure el dcido,
Un conjuro que solo inflija dafo tras un tiro de salvacion
fallado atin puede causar un critico, pero sélo se incrementa la
parte danina del efecto del sortilegio. Por ejemplo, desintegrar
requiere un ataque de roque a distancia. Si se acierta a la cria-
tura, ésta debe hacer una salvacion de Fortaleza, y existe la
posibilidad de infligirle un golpe critico. Si la salvacion falla, la
criatura se desintegra, sin importar si hubo tirada critica. Si
salva con éxito, sufre 5dé puntos de dafio del conjuro, o el
doble (10d6) con un golpe critico. El dafio adicional del critico
es del mismo tipo que el dafio normal del conjure. Por ejem-
plo, rayo de escarcha causa 1d3 puntos de dano por frio, por lo
que un golpe critico inflige 2d3 puntos de dafio por frio. Un
golpe critico con un conjuro que consuma energia inflige dos
veces la cantidad indicada; por ejemplo, un golpe critico con
un conjuro de enervacion otorga 2d4 niveles negativos.
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Algunos conjuros requicren una tirada de ataque pero no
causan dafio real, por lo que no pueden infligir golpes criti-
cos. Por ejemplo, mayo de debilitamiento requiere una tirada de
ataque de toque a distancia. El sortilegio, sin embargo,
produce una penalizador de mejora en Fuerza, no ningin
tipo de daio, por lo que no puede infligir un golpe critico.

Ataques furtivos
Cualquier arma sortilega puede utilizarse para realizar un
atague furtivo. Los conjuros a distancia sélo son efectivos a
distancias de 30' o menores, como cualquier otro ataque
furtivo a distancia.

Tener éxito en un ataque furtivo con un arma sortilega
causa dafio adicional segtin tu aptirud de ataque a distancia, del
mismo tipo que el del conjure. Por ejemplo, un picaro de 10°
nivel que acierte en un ataque furtivo con un conjuro de flecha
dcida de Melf inflige 2d4 puntos de dafio por icido, mas sdé
puntos de dafio adicional por dcido (el conjuro sigue cusando
dafio de forma normal en los asaltos posteriores). En un ataque
furtivo, los conjuros que infligen consuncién de energia o
dafio de caracteristica causan daio adicional de energia nega-
tiva, no niveles negativos ni dafio de caracteristica adicionales.
Por ejemplo, un picaro de 10 nivel que acierte en un ataque
furtivo con un conjuro de enervacion causa 1d4 niveles nepati-
vos, y 5dé puntos de dafio por energia negativa,

§i un ataque furtivo con arma sortilega da como resultado
un golpe critico, el dafio del conjuro se duplica, pero no el
dafio adicional (igual que en un ataque furtivo).

Prestidigitacion creativa

El conjuro de prestidigitacion permite crear efectos magicos
menores durante 1 hora. Puedes levantar lentamente 1 1b. de
material. Puedes dar color, limpiar o ensuciar objetos en un
cubo de 1' de lado. Puedes enfriar, calentar o dar sabora 1 Ib. de
material no vivo. Puedes crear pequefios objetos, pero parecen
toscos y artificiales, y son frigiles. Todo cambio real sobre un
objeto (mas alla de moverlo, limpiarlo o ensuciarlo) dura sélo
1 hora. Entonces, ¢de que sirve la prestidigitacion?, En reali-
dad, es uno de los trucos mas pricticos que hay.

Abocetar: creas una ilusién visual bidimensional de cual-
quier cosa que desees. Puedes dejar la imagen colgando en el
aire, en cuyo caso estard inmdvil, o colocarla sobre un objeto
mévil, como un escudo. La imagen no puede ocupar mas de 1’
cuadrado, y dura un maximo de 1 hora.

Atar: atas magicamente un nudo firme (como si eligieras 10
con la habilidad Uso de cuerdas) en un hilo, cordel, cordén,
cuerda o cable de hasta 10" de largo. Puedes atar juntos dos de
dichos objetos si estin a menos de 1' el uno del otro.

Calentar: incrementas la temperatura de un objeto unos
40° F, pero nunca por encima de los 140° E. Después de una
hora la temperatura del objeto vuelve a la normalidad.

Cambiar: puedes transformar un objeto de tamaio
Minusculo o menor en otro objeto de mds o menos el mismo
tamafio. El objeto no puede pesar mis de 8 oz, y el cambio
debe ser dentro del mismo reino (animal, vegetal o mineral).
Por ejemplo, puedes cambiar un trozo de papel por un pedazo
de lino, y después por una rosa. Igualmente, podrias cambiar
una moneda por un anillo. Sin embargo, no podrias convertir
una tira de cuero en un trozo de papel.

Coser: coses magicamente remiendos en prendas o cuero.
Puedes crear una costura nueva o re parar una vieja. A diferen-
cia del rruco remendar, no puedes arreglar rasgaduras, agujeros. |
o desgarrones (aunque puedes poner remiendos o coserlos
juntos). Si usas hilo, las costuras que haces permanecen hasra
después de que termine el efecto, pero no son mis fuertes ni
mis débiles que la costura normal. También puedes coser sin
hilo, pero entonces la costura sélo durari una hora.

Dar color: das color a un objeto. Puedes recuperar colores
apagados o darle un tono nuevo. Si afiades un color, debe ser
del espectro visible (rojo, naranja, amarillo, verde, azul, afil o
violeta). No puedes cambiar el disefio de un objeto, por ejem-
plo anadiendo o eliminando rayas o lunares, pero puedes
cambiar el color de un disefio para que, por ejemplo, una
prenda azul a rayas blancas se vuelva verde a rayas amarillas

Dar sabor: das a una sustancia un sabor mejor, peor o dife-
rente. Podrias hacer, por ejemplo, que las gachas supieran a
sopa de langosta. No cambias las cualidades o la salubridad de §
la sustancia. Los alimentos podridos siguen podridos, una
bebida envenenada sigue siendo mortal, y el material no
comestible no proporciona alimento; puedes hacer que una
rama sepa a carne, pero sigue siendo una rama.

Dedo igneo: haces surgir de tu dedo un chorro de llamas
de hasta 1/2' de largo, que puede prender los materiales
combustibles. Encender una antorcha con este efecto es una
accion estandar (en vez de una accién de asalto completo),
pero encender cualquier otro fuego con esto cuesta como
minimo una accién estandar (al arbitrio del DM).

Enfriar: reduces la temperatura de un objeto unos 40° E,
pero nunca por debajo del punto de congelacion (32° F). Tras
una hora, la temperatura del objeto vuelve a la normalidad.

Ensuciar: puedes manchar, pringar y embadurnar pare- |
des, suelos, platos, prendas, y similares, dejandolos polvo-
rientos, sucios, u oxidados. Puedes ensuciar un objeto conun |
volumen de 1' ciibico, 0 1' cuadrado de la superficie de un !
objeto mayor, cada asalto. La suciedad que afiades permanece !

‘

después de que el efecto termine, pero los objetos que ensu-
cias pueden limpiarse otra vez igual que cualquier otra cosa,

Humedecer: haces que un objeto esté hiimedo al tcte
durante 1 hora. Los objetos hiimedos poseen resistencia al
fuego 2 mientras dura el efecto.

Limpiar: eliminas polvo, suciedad, y manchas del suelo,
paredes, platos, ventanas, y similares, dejindolos totalmente
limpios. Cada asalto, puedes limpiar un volumen de 1' ciibico,
o 1" cuadrado de superficie. Este efecto no elimina ningiin
objeto extrano de tamano Minisculo o mayor. La suciedad se
elimina permanentemente, pero los objetos pueden volverse a
ensuciar de manera normal.

Pulir: das lustre a un objeto de madera, metal, piedra,
cuero, cristal, o cerimica. El objeto debe estar limpio en un
principio. Permaneceri brillante cuando termine el
pero puede volver a quedar deslucido de manera normal.

Recoger: retines con esmero numerosos objetos. Los obj
tos que recoges no pueden tener un tamafio mayor que Di
nuto, dos objetos no pueden estar separados mas de 10,y
peso total no puede exceder 1 Ib. Puedes situar los obje
recogidos en un recipiente que toques, o puedes formar
monton o una pila.

Puedes recoger selectivamente; por ejemplo, puedes
solo las monedas de un drea.
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Secar: eliminas la humedad y exceso de liquidos de un
objeto. La humedad es eliminada permanentemente, pero ¢l
objeto puede volver a mojarse de manera normal.

Tiempos de lanzamiento

Ciertos sortilegios necesitan mas de una sola accién para
ejecutarse, y necesitan ciertas consideraciones especiales.

Un conjuro con un tiempo de lanzamiento de asalto
completo te mantiene ocupado desde que empieza tu turno
hasta que es tu turno de nuevo. No puedes realizar otra
accion aparte de dar un paso de §'. Sin embargo, si estis
acelerado atin puedes realizar tu accién parcial adicional antes
o después dererminar el conjuro.

Si un sortilegio tiene un tiempo de
lanzamienio de 1 minuto o
mas, debes dedicar todas tus
acciones por asalto a lanzarlo. Si
estds acelerado, no puedes inte-
rrumpir el conjuro para reali-
zar acciones parciales adicio-
nales, pero puedes usarlas
para terminar antes el
conjuro: cada dos acciones
parciales reducen el tiempo de
lanzamiento en 1 asalto. Por
ejemplo, si estds acelerado todo \0)
el tiempo que estis lanzando
ligadura, que tiene un tiempo de
lanzamiento de 1 minuto, termi-
narias el conjuro en 6 1/2 asaltos.
El sortilegio se ejecuta en la mitad
final del asalto, y después puedes
realizar una accién parcial. Esen-
cialmente, realizas 1'S acciones por
asalto. Se tarda 10 acciones en
lanzar un conjuro con tiempo de
lanzamiento de 1 minuto (10 asal-
tos = 10 acciones). Por lo tanto,
un lanzador acelerado tarda ¢'s
asaltos en alcanzar las 10
acciones necesarias para
lanzar el conjuro.

Si sufres dafio o tienes
cualquier otra distraccién en cualguier momento
entre el comienzo y la finalizacién del conjuro, debes realizar
una prueba de Concentracién para evitar perderlo. Provocas
un ataque de oportunidad al comenzar el lanzamiento, pero
después no. Por ejemplo, tres orcos amenazan a Mialee
cuando comienza a lanzar convocar monstruo 11, que tiene un
tiempo de lanzamiento de asalto completo, y provoca ataques
| de oportunidad para los tres. Dos orcos mas aparecen antes
del final del asalto, pero no consiguen ataques de oportunidad
contra Mialee, aunque aiin esta lanzando el conjuro.

Los hechiceros y las dotes metamagicas
Los hechiceros normalmente no pueden preparar conjuros
con antelacién y por lo tanto deben usar una accién de asalto
completo cuando lanzan cualquier conjuro con una dote
metamagica. No puedes realizar una accién de movimiento
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durante el asalto en el que se lanza el conjuro, pero puedes dar
un paso de §' antes o después de lanzarlo. Si un sortilegio
tiene un tiempo de lanzamiento mayor que una accion, se
necesita una accion adicional de asalto completo para
lanzarlo cuando usa una dote metamigica.

Por ejemplo, Hennet lanza un proyectil magico maximizado.
Debe utilizar una accién de asalto completo para lanzar el
conjuro, pero puede dar primero un paso de 5' para salirse del

espacio amenazado. Si utiliza Prolongar
P conjuro y comienza a lanzar el
¥ s
sortilegio convocar monstruo I,
que tiene un tiempo de lanza-
' \ miento de asalto completo,
continuara lanzandolo hasta
su siguiente turno (como
ocurre con cualquier otro
conjuro cuyo tiempo de
lanzamiento sea de mds de
una accién). Sin embarpo,
cuando vuelve a ser su turno
otra vez, el conjuro atin no esta
completo, por lo que Hennet
deberid emplear el resto de ese
asalto para finalizarlo. A pesar de
esto, Hennet atin puede dar el paso
L de 5' al final del lanzamiento.

AL :
Xy [NVESTIGACION
\’ DE NUEVOS
i Crear un nuevo conjuro que sea todo tuyo es
dificil, pero puede reportar grandes recompen-
sas, ademds de dejar una marca indeleble en el
mundo, jjunto a Rary, Bigby y Mordenkainen! La
investigacion de conjuros es un caso inusual en el
que td, tu DM y tu personaje desempeniis todos
un papel. Tu personaje debe dedicar tiempo y
dinero a trabajar en el conjuro, y i debes escri-
bir la descripcion del conjuro y ddrsela a tu
DM para que la apruebe. Si quieres conse-
\ jos, consulta 'Investigacion de conjuros
R\ originales' en la pag. 42 y ‘Creacién de
nuevos conjuros' en la pag. 95 de la
Guia del DUNGEON MASTER.

L

El investigador necesita tener acceso a una biblioteca

bien provista. Esto significa salir y encontrar una, a menudo
uniéndose a una organizacion de magos o desembolsando
10.000 po para una biblioteca personal (ver Capitulo 4: las
herramientas del oficio). Debes investigar el conjuro
durante un minimo de una semana por nivel del conjuro,
gastando 1.000 po cada semana. Al final de ese tiempo,
debes hacer una prueba de Conocimiento de conjuros (CD
10 + nivel del conjuro). Si tienes éxito, tu personaje aprende
el conjuro nuevo si es viable (véase a continuacién). Si falla,
no aprende nada y debe empezar el proceso de invesriga-
cién otra vez si quieres seguir intentindolo. El personaje
puede elegir 10 en la prueba de Conocimiento de conjuros
pero no 20.

3 I f



CAPITULO 5: CONJUROS

Tu personaje necesita un lugar tranquilo, comodo y bien
iluminad: en el que trabajar. Cualquier lu gar apropiado para
preparar conjuros (ver Capitulo 10 magia en el Manual del
Jugador) también lo es para investigar un sortilegio. Se supone
que trabaja 8 horas al dia, y no puede apresurar el proceso
trabajando mis tiempo. Un personaje sélo puede trabajar en
un conjuro cada vez, y no puede hater nada mis mientras
trabaja. Durante los periodos de descanso, puede abordar acti-
vidades ligeras como hablar o caminar, pero no puede luchar,
lanzar conjuros, usar objetos magicos, o llevar a cabo ninguna
otra tarea fisica 0 mentalmente agotadora. Puede tomarse un
pequenio descanso (para siestas y similares) tan a menudo
como quiera, con tal de que dedique al menos 8 horas de cada
24 trabajando en el conjuro. No puede tomarse un dia de
descanso: una vez que ha empezado el proceso, debe llevarlo
acabo hasta el final o admitir el fracaso. Si se le molesta mien-
tras investiga el conjuro, o dedica menos de 8 horas trabajar
en cualquicr periodo de 24 horas, ¢l proceso se desbarata y
todo el dinero empleado se malgasta.

¢Es viable un nuevo conjurg?

Esta seccion estd dirigida al DM, que es quien tiene la deci-
sion final sobre la viabilidad del conjuro investigado. Debes
usar los conjuros existentes como referencia al evaluar soTti-
legios nuevos (juntoa una gran dosis de sentido comiun), pero
¢qué es lo que convierte a un conjuro concreto en ‘conjuro de
referencia”? ;Cuiles son los conjuros de referencia? Esta
seccion responde estas preguntas.

Conjuros de referencia
Los conjuros de referencia demuestran la méxima capacidad
de su nivel y funcién. Comparar un nuevo conjuro con estos
¢jemplos da una idea general de a dénde pertencce. A conti-
nuacion hay una lista de conjuros de referencia de cada nivel
del Manual del Jugador. Estin clasificados como ofensivos,
defensivos y varios. Decide en qué categoria encaja el conjuro
que estds investigando, y después compiralo con los de la lista.

Conjuros ofensivos: éstos infligen daiiv, incapacitan o
matan. La lista de cada nivel incluye al menos un conjuro que
inflige daiio y otro que estorba a los enemigos de algtin otro
modo. Ona herramienta iitil para evaluar dichos CONjuros s
la Tabla 3-22: dafio maximo para conjuros arcanos, en la pag.
95 de la Guia del Dunceon Master.

Proyectil magico es un conjuro de referencia de 17 nivel
porque la cantidad potencial de dafio que causa no excede el
maximo indicado para un conjuro arcano de ese nivel. Repre-
senta el extremo superior de esta escala (y en realidad esti un
poco descompensado) puesto que no permite salvacion ni
depende de un ataque de toque a distancia. El conjuro de
dormir es una referencia para la posibilidad de incapacitar
enemigos. Demuesira los limites para incapacitar en 1 nivel:
duerme, en vez de un efecto mas grave como la muerte o la
consuncion de energia, puede romperse con una accién
estandar y tiene un niimero de objetivos limitado.

Circulo de muerte es una referencia para 6 nivel, que
demuestra el maximo efecto mortal para un conjuro de ese
nivel. Muestra que un efecto mortal a distancia no es viable
por debajo de 6 nivel, y proporciona un ejemplo del radio
maximo de una explosion, asi como un limite al nimero de

criaturas vivas afectadas (1d4 DG por nivel de lanzador,
maximo 20d4). |
Conjuros defensivos: los conjuros defensivos protegen
al lanzador o a su grupo. La lista para cada nivel suele ineluir
un conjuro que mejora la CA o los tiros de salvacion, ¥ uno
que da inmunidad a un ataque o una reduccién al dafio.
Armadura de mago es un buen conjuro de referencia de 1
nivel: otorga un incremento modesto a la CA, que no es ficil !
de apilar con otras defensas (en este caso, bonificadores de |
armadura). El conjuro soportar los elementos demuestra el limite
de reduccion de dafio para un conjuro viable de 1 nivel
Piel pétrea es un conjuro de referencia de 4° nivel que mues- |
tra el menor nivel al que es posible la reduccion de dafio. Por |
razones similares, globo menor de invulnerabilidad es un buen
ejemplo de donde siruar los efectos de bloqueo de conjuros.
Conjuros varios: estos conjuros no suelen usarse en
combate. La lista de cada nivel suele incluir un conjuro para |
obtener informacion y uno que da al guna capacidad especial.
Acelerary volar son buenas referencias de 3 nivel, pues este es 4
el menor nivel para los cambios fisicos reales aparte de la ¥
ilusién o la ayuda. l
i

Conjuros de 1 nivel
Conjuros ofensivos: dormir, hechizar persona y proyechil E
magico, t
Conjuros defensivos: armadura de mago, soportar elementos |
y escudo. i
Conjuros varios: cambio de aspecto, disco flotante de Tenser,
trepar cual ardenido y sirviente invisible. }

T

Conjuros de 27 nivel
Conjuros ofensivos: flecha dcida de Melf, particulas rutilan-
tes y telarania.
Conjuros defensivos: contorno barrose, proteccion contra las |
flechas y resistencia a los elemenios,
Conjuros varios: apertura, ceradura arcana, mvisibilidad Y
ver lo invisible. {
A
Conjuros de 37 nivel ‘
Conjuros ofensivos: bola de fuego, nube apestosa, rayo relam-
pagueante y sugestion.
Conjuros defensivos: desplazamiento, intermitencia y protec-
cion contra los elementos.
Conjuros varios: acelevar, clariaudencia/clanvidencia y volar.

Conjuros de 47 nivel
Conjuros ofensivos: asesino fantasmial, enervacion, hechizar
manstruo y tormenta de hielo.
Conjuros defensivos: globo menor de invulnerabilidad y piel
pétrea,
Conjuros varios: ancla dimensional, mvisibilidad mejorada;
pohmorfarse y puerta dimensional.
Conjuros de 57 nivel
Conjuros ofensivos: cono de frio, debilidad mental, domina
persona y nube antquiladora. !
Conjuros defensivos: mano interpuesta de Bighy, muro
fuerza y muro de hiervo.
Conjuros varios: contactar con otro plano, padura menor
los planos, pasamiento, teleportar y transformar piedra.



Conjuros de 6 nivel

Conjuros ofensivos: circulo de muerte, desintegrar, relampago
sigzagueante y sugestion de masas,

Conjuros defensivos: campo antimaga, globo de invulnera-
bilidad y proyeclar imagen.

Conjuros varios: acelerar a las masas, analizar escncia puigica,
conocimiento de leyendas, disipacion mayor, ligadura de los planos y
vision verdadera.

Conjuras de 7° nivel
Conjuros ofensivos: bola de fuego de explosion retardada, dedo
de la muerte, palabra de poder aturdidor y vociada prismatica.
Conjuros defensivos: recluir y retorno de conjuros.
Conjuros varios: deseo limitado, desplazamiento de plano, tele-
portar sin error y vision.

Conjuros de 82 nivel
Conjuros ofensivos: alrapar ¢l alma, hechizar a las masas,
horrible marchitamiento y palabra de poder cegador.
Conjuros defensivos: cuerpo férreo, mente en blanco y protec-
cign contra los conjuros.
Conjuros varios: discernir ubicacion, eterealidad, ligadura
mayor de los planos, palimorfar cualquier cosa y simbolo.

Conjuros de 9. nivel
Conjuros ofensivos: consunur energia, dominar monstruo,
lamento de la banshee, némesis inexorahle y tromba de meteonitos.
Conjuros defensivos: detener el tiempo, esfera prismatica y
presciencia.
Conjuros varios: circulo de teletransporte, deseo, proyeccion
astral y umbral,

Tras el telgn: evaluar conjuros

Este capitulo lista una cantidad de nuevos conjuroes arcanos,
dos de los cuales son buenos ejemplos para el futuro investi-
gador de conjuros,

Pantalla contra miradas
Pantalla contra mivadas es un nuevo conjuro defensivo de 2.
nivel, creado para dar alguna proteccion contra los ataques de
mirada. Estos ataques tan potentes pueden devastar 2 un
grupo, sobre todo si se entrenta a varios enemigos que tienen
esta apritud. El efecto del conjuro simula que se apartan los
0jos para evitar mirar a la criatura amenazante, El disenador
comienza comparandelo con los conjuros defensivos de refe-
rencia de bajo nivel, indicados anteriormente. Al ver que
ningun sortilegio de referencia de 17 nivel tiene una aptitud
parecida, el disenador concluye que pantalla contra miradas
deberia ser de mayor nivel. También observa que los atagues
de mirada son bastante raros, y que el efecto no mejora a
medida que aumenta el nivel del lanzador. Asi, pantalla contra
miradas es menos poderoso que las referencias de 37 nivel:
intermitencia (que puede negar casi cualquier ataque), desplaza-
miento (que funciona contra los ataques cuerpo a cuerpo v a
distancia) y proteccion contra los elementos {que puede negar
grandes cantidades de dano de energia si lo lanza un personaje
de alto nivel). El lugar mas razonable para pantalla contva mira-
das debe ser 2” nivel. Para probarlo, el disefador lo compara
con los conjuros defensivos de referencia de 2. mivel (contorno
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borroso, proteceion contra las flechas y resistencia a los elementos) y
descubre que tienen una urilidad similar,

Forma fantasmal
Forma fantasmal es un nuevo conjuro vario de 5. nivel, creado
para proporcionar tanto a los magos como a los hechiceros
movilidad y defensa. El lanzador se convierte en un ser
incorporal, capaz de una interaccion limitada con las cniaturas
materiales, muy similar 2 un fantasma manifestado.

Forma fantasmal es similar al conjuro de 3. nivel forma gase-
osi, por lo que el disefador sabe que el conjurc debe de ser al
menos de ese nivel. Es indudablemente mis poderoso que
Jurma gaseosa, pero jcuanto mas? Observa los conjuros de refe-
rencia de 4. nivel ancla dimensional, puerta dimensional, inwvisi-
biltdad mejorada y polimorfarse. Ya que forma fantasmal permite
atravesar cualquier numero de barreras solidas como una
criatura incorporal, es mas poderoso que puerta dimensional,
que tiene una apritud similar pero funciona sélo una vez por
lanzamiento. lgualmente, el disefiador d.icrmina que el
conjuro es mas poderoso que polimorfarse, que no permite
formas incorporales, y que invistbilidad mejorada, puesto que ¢l
usuario del conjuro puede ignorar muchos tipos diferentes
de ataques. Dado que forma fantasmal afecta s6lo a una criatura
y no otorga ninguna capacidad ofensiva, es menos poderoso
que los conjuros varios de 67 nivel, como acelerar a las masas.
Por tanto, el disenador concluye que forma fantasmal estd a la
par con los conjuros varios de 5° nivel como teleportar y pasa-
niiento, ya que afecta solo a una criatura y no permite viajar tan
lejos como teleportar.

LISTA DE NUEVOS CONJUROS

Esta ¢s una lista de conjuros nuevos para hechicero y mago,
con un breve resumen de sus efectos. El resto del capitulo
incluye las descripciones de cada conjuro en orden alfabético.

Conjuros de nivel O (trucos)
Trans  Reparar danos menores. "Cura” 1 punto de dafo a un
construcio.

Conjuros de 1 nivel
Evoc  Orbe menor de acido. Toque a distancia, 1d8 dano por
acido; +1 orbe/2 niveles por encima del 12 (mix. +5).

Orbe menor de electricidad. Toque a distancia, 1d8
dafio por electricidad; +1 orbe/dos niveles por encima
del 17 (max. «5).

Orbe menor de frio. Toque a distancia, 1d8 dano por
frio; +1 orbe,/2 niveles por encima del 17 (mix. +5)

Orbe menor de fuego. Toque a distancia, 1d8 dano por
fuego; +1 orbe/dos niveles por encima del 1 (max.
+5].

Orbe menor de sonido. Toque a distancia, 1d8 dano
sonico; +1 orbe/dos niveles por encima del 17 (max.
15,

Rayo de energia negativa. Toque a distancia, 1d¢ dafio
por energia negativa; +1d6 /dos niveles por encima del
1" (max. 5dé).

Reparar dafios leves. "Cura” 1d&+1/nivel (mix. +5)
puntos de dafo a un constructo.

MNigro

Irans
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Conjuros de 27 nivel
Abjur  Filtrar. Hace que el receptor resista las toxinas inha-
ladas.
Pantalla contra miradas. El receptor tiene un 50% de
posibilidades de evitar los ataques de mirada.
Conj  Cuchillo de hielo. Ataque a distancia, 1d8 puntos de
dafio por frio y 2 de dafio de Destreza por frio.
Estrangular. El objetivo sufre 1d4 puntos de dafio cada
asalto de unas manos estranguladorss.
Encan Indiferencia. Hace al receptor resistente a miedo, com-
pulsién y efectos de moral,
Ilus  Disfrazar muertos vivientes. Cambia la apariencia de
las criaturas muertas vivientes,
Nigro Comandar muertos vivientes. Una criatura muerta
viviente obedece tus 6rdenes y no te ataca.
Falsa vida. Obtiene 1d10+1/nivel (mdx. +10) puntos de
golpe remporales.
Trans  Astuciadel zorro. El recepror obtiene 1d4+1 Int duran-
te 1 h./nivel,
Esplendor del aguila. El recepror obtiene 1d4+1 Car
durante 1 h./nivel.
Reparar dafios moderados. "Cura” 2d8+1/nivel (max.
+10) puntos de dafio a un constructo,
Sabiduria del biho. El receptor obtiene 1d4+1 Sab
durante 1 h./nivel.
Univ  Bolsillo para el familiar. Crea un lugar extradimen-
sional de escondite para tu familiar.

Conjuros de 3 nivel

Adiv  Vista arcana. Las auras magicas se vuelven visibles para
ti.

Conj  Vela cadavérica. Una mano Y una vela incorpéreas
muestran a las criaturas y objetos ocultos.

Evoc  Explosién de hielo. Fragmentos de hielo infligen 1d4
puntos de dafio por frio y 1 punto de dafio contunden-
te/nivel (max. 10d4 + 10), 30' de radio.

Nigro  Explosién de energia negativa. 1d8+1/nivel (mix.
+10) de dafio por energia negativa, 20' de radio.

Fingir muerte. Hace que una criatura viva voluntaria
parezca muerta.

Trans  Reparar dafios graves. "Cura” 3d8+1/nivel (mix. +15)
puntos de dafio a un constructo,

Univ  Mejorar familiar. Tu familiar obtiene un modificador
+2 en salvaciones, tiradas de ataque y CA durante 1
hora/nivel

Conjuros de 42 nivel

Abjur  Pantalla disipadora de Otiluke. Crea una barrera que

disipa la magia con la que entra en contacto.
Resistencia a los elementos en masa. Como resisten-
cia a los elementos, afecta a un receptor/nivel.

Evoc  Orbe de dcido. Toque a distancia, 1dé/nivel (mix. 15de)
puntos de dafio por icido divididos como creas conve-
niente.

Orbe de electricidad. Toque a distancia, 1de/nivel
(max. 15d6) puntos de dafio por electricidad divididos
COmo creas conveniente.

Orbe de frio. Toque a distancia, 1d6/nivel (max. 15de)
puntos de dafo por frio divididos como creas conve-
niente.

Orbe de fuego. Toque a distancia, ide/nivel (max.
15d6) puntos de dafio por fuego divididos como creas
conveniente,

Orbe de sonido. Toque a distancia, 1dé/nivel (max.
15d6) puntos de daiio sonico divididos como creas
conveniente,

Nigro  Ola de energia negativa. Oleads de energia negativa
que reprende 6 refuerza 1dé DG/nivel (mix. 15ds) de
MUertos vivientes,

Trans  Reparar dafios criticos. "Cura" 4d8+1/nivel (max. +10)
puntos de dafio a un constructo.

Vision en la oscuridad en masa. Como visién en la
oscuridad, pero afecta a todas las criaturas dentro de
una esfera de 10" de radio a tu alrededor.

Univ  Fortalecer familiar. Tu familiar obtiene una armadura |
natural +2 y un 25% de posibilidades de evitar golpes |
criticos durante 1 hora/nivel.

Conjuros de 52 nivel

Abjur Amortiguador de energia. Absorbe 1d6/nivel puntos

de dafio (maximo 15d6) de un tipo de energia.

Sanctasanctérum privado de Mordenkainen.
Impide a cuzlquiera ver o escudrifiar un irea durante
24 horas.

Nigro Muro de espiritus. Crea un muro de espiritus gimien-
tes que inspira miedo; 1d10 puntos de dafio ¥ consun-
cion de energia al entrar en contacto.

Trans Forma fantasmal. Te vuelves incorporeo.

o

i

Conjuros de 6° nivel
Nigro De la muerte viviente a la muerte. Destruye 1d4
DG/nivel de muertos vivientes (mix. 20d4). |
Trans  Volar en masa. Como volar, pero afecta a un recep- |
tor/nivel dentro del alcance. :
Univ  Imbuir aptitud para los conjuros sobre un familiar, |
Transfieres conjuros a ru familiar.

Conjuros de 72 nivel |
Abjur  Inmunidad a la energia. El receptor es inmune al &
dafio de un tipo de energia.

Pantalla disipadora mayor de Otiluke. Crea una
barrera que disipa la magia (como disipacién mayor)
con la que entra en contacto.

Trans  Teleportar a las masas. Como teleportar, pero puedes
trasladar mds peso y no tienes que acompafiar a quien
teleportas.

Conjuros de 8¢ nivel
Abjur  Cerradura dimensional. El teletransporte y otras for-
mas de viaje dimensional quedan bloqueadas durante

1 dia/nivel.
Evoc  Gran alarido. Un grito devastador inflige 20d6 de dafio
sonico; aturde criaturas, dafia objetos.

Conjuros de 9 nivel ’
Evoc  Contingencia en cadena. Como contingencia, pe
puedes desencadenar hasta tres conjuros.

Nigro  Ocultar vida. Encierras tu fuerza vital en un pequefi
recepticulo y no puedes morir mientras el recepri

lo permanezea intacto.



Permanencia y los nuevos conjuros

Usando el conjuro de permanencia, puedes hacer permanente
el siguiente sortilegio nuevo con respecto a ti mismo. Para
mas informacion, ver la descripcion del conjuro permanencia
en la pagina 243 del Manual del fugador.

Mivel
Conjuro minime Coste en PX
Vista arcana 1 1.500 PX

Puedes usar el conjuro permanencia para hacer permanentes
los siguientes sortilegios nuevos para ti, otra criatura, o un
objeto (como sea apropiado):

Nivel
Conjura minime Coste en PX
Mejorar familiar n: 1.500 PX
Fortalecer familiar 122 2.000 PX,

P iedes usar el conjuro de permanencia para hacer permanen-
1 s los siguientes sortilegios sobre objetos o areas:

Mivel
Conjuro minimo Coste en PX
Balsillo para el familiar 10 1.000 PX
Pantalla disipadora de Otiluke 12° 2.000 PX
Sonctasanctérum privado de Mordenkainen 13° 2.500 PX
Muro de espiritus 13 2.500 PX
Pantalla disipadora mayor de Otiluke 152 3.500 PX
Cerradura dimensional 167 4.000 PX

Descripciones de los conjuros

 Absorcion

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 9

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: hasta que se consuma 6 10 minutos/nivel

Los conjuros (y efectos sortilegos) dirigidos contra ti se absor-
ben, y su energia se almacena hasta que la liberes con tus
propios sortilegios. La abjuracion funciona sélo con conjuros
cuyo objetivo seas tii. Los sortilegios de drea y de efecto no
son afectados. La absorcion tampoco afecta a los conjuros de
toque a distancia. A causa de la absorcién resultan afectados
de 7 2 10 (1d4+6) niveles de conjuro. El DM tira en secreto el
niimero exacto. Cada sortilegio absorbido resta su nivel de la
cantidad deabsorcin que queda.

Cada conjuro sélo puede absorberse en parte. Resta el resul-
tado de 1d4+6 al nivel de conjuro del sortilegio que estd en
funcionamiento. Divide los niveles que queden de dicho sorti-
legio por su nivel de conjuro original, para ver qué fraccion del
efecto logra pasar. Para los sortilegios dafiinos, sufres esa frac-
cién de dafio. Para los no dafiinos, hay una posibilidad propor-
cional de ser afectado. Por ejemplo, te quedan tres niveles de
conjuro de absorcion y te golpea el sortilegio dominar monstruo.
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Este es un conjuro de 97 nivel: (9-3)/9 da 6/9, es decir, el 66%
del sortilegio. Existe un 66% de posibilidades de que el conjuro
te afecte. Si te ves afectado, aun se aplica cualquier tiro de
salvacién que el sortilegio permita normalmente.

Puedes usar la energia sortilega capturada para lanzar cual-
quier conjuro que hayas preparado, sin gastar la preparacion
en si (lleva la cuenta de los niveles de conjuro absorbidos y
usados). Es decir, el conjuro preparado no desaparece de tu
memoria, ya que no usaste la enexgia "preparada” para poten-
ciar su lanzamiento. Si eres un hechicero, puedes usar la ener-
gia almacenada para lanzar cualquier conjuro que conozcas.
Los niveles de energia sortilega almacenados deben ser igua-
les o mayores que el nivel del conjuro que quieras lanzar, y
debes usar cualquier componente material necesario.

Amortiguador de energia

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: togue

Objetivo: ti

Duracioén: 24 horas o hasta que se descargue

Este conjuro te concede proteccién contra dafio de cualquier
tipo de energia: dcido, frio, electricidad, fuego, o sonido, y
también protege tu equipo. Cuando estés expuesto a dafio por
energia, un aura multicolor cubririd t cuerpo y absorberi
hasta 1dé puntos por nivel de lanzador (méx. 15d6) de cual-
quier tipo de energia que desencadend el efecto. El aura
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protectora dura un asalto o hasta que absorbe todo el dafio que
puede, lo que pase antes. Una vez que comienza a absorber
dafio, no puedes cambiar el tipo de dasio que absorbe.

El aniortiguador de energia se solapa (y no se apila) con sopor-
tar los elementos, resistencia a los elementos, y proteccion contra los
elementos. Si estas protegido por un amortiguador de energia y
uno o mas de los otros sortilegios, el amortiguador absorbera
el dafio hasta que se agote, sin importar contra qué tipo de
energia protejen los otros conjuros. Si recibes un segundo
tipo de energia tras activarse el amortiguador, cualquier
conjuro que te proteja de dicho tipo seguiri en efecto.

Por ejemplo, Mialee lanza amortiguador de energia sobre si
misma y también recibe proteccion contra los elementos (fuego) y
resistencia a los elementos (frio) de jozan. Mas tarde, un dragén
blanco y un grupo de ogros atacan al grupo de Mialee. Los
ogros arrojan frascos de fuego de alquimista a Mialee, que desen-
cadenan su conjuro amortiguador de energia. El amortiguador
absorbe facilmente todo el dafio por fuego que hubiera sufrido
Mialee, y la proteccion contra los elementos (fuego) no absorbe
nada. Después, en un asalto de sorpresa, el dragdn blanco lanza
su arma de aliento. Como el amortiguador de energia de Mialee
estd absorbiendo el dafio por fuego, es ineficaz contra el dafio
por frio que inflige el aliento del dragén, pero Mialee atin
posee el beneficio de resistencia a los elementos (frio).

Astucia del zorro

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V.SM/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

La criatura transmutada se vuelve mas inteligente. El conjuro
concede un bonificador de mejora a la Inteligencia de 1d4+1
puntos, ademis de los beneficios normalcs a las habilidades
relacionadas con Inteligencia. Los magos que reciben astucia
del zorro no obtienen conjuros adicionales, pero la CD de
salvacién de sus sortilegios se incrementa.

Componente material arcano: unos cuantos cabellos o una
pizca de heces de un zorro.

Bolsillo para el familiar

Universal

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: un recipiente o prenda con un bolsillo
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Hechizas una prenda o un recipiente para que proporcione
un refugio seguro a tu familiar. El conjuro convierte uno de
los bolsillos del objetivo en un espacio extradimensional que
puede albergar a tu familiar (o de 1' ciibico para una criatura

Cerradura dimensional

Menuda o menor). El familiar cabe dentro sin crear un bulto
visible. En ‘ualquier momento en que el familiar te esté
tocando, podris meterlo en el bolsillo como una accién
gratuira, pronunciando una palabra de mando (si el familiar.
habla, puede hacerlo él mismo). Como una accion gratuita, el
familiar puede salir del espacio, o puedes ordenatle que salga.
Una vez dentro, el familiar tiene cobertura y ocultacion roral.
Tii ot familiar podéis sellar el bolsillo, haciéndolo hermético
e impermeable. El suministro de aire dentro del bolsillo
sellado dura una hora. Con el bolsillo abierto, el familiar puede |
permanecer alli indefinidamente. Si el sorrilegio termina con |
el familiar dentro del bolsillo, aparecerd en tu espacio, intacto '
a no ser que el area que ocupes sea peligrosa,
Crear o un espacio extradimensional dentro de otro exis- |
tente, o intentar meter uno dentro de otro resulta peligroso.
Componente material: una aguja dorada diminuta ¥ una tira
de ropa cara doblada por la mitad y sujeta por los extremos.

Abjuracior

Nivel: Hei /Mag 8

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)

Area: emanacién de 15' de radio centrada en un punto
Duracién: 1 dia/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: si

B

Creas un campo esmeralda reluciente que bloquea totalment e |
el viaje extradimensional fisico. Algunas de las formas de|
movimiento obstaculizadas son caminar por la sombra, desplas
zamiento de plano, etereidad, excursion etévea, intermitencia, labe-
rinto, proyeccion astral, puerta dimensional, puerta en fase, telepors

Un bolsills para el familiar es la
profeccién perfecta para un
compariero mdgico.



tar, umbral y aptitudes psiénicas y sortilegas similares. Una
vez que el sortilegio esii en marcha, el viaje extradimensional
al interior o al exterior del drea afectada no es posible.

El conjuro no interfiere con el movimiento de las criaturas
que ya estén en forma astral o etérea al lanzarlo, ni bloquea la
percepcion o los ataques extradimensionales como la mirada
de un basilisco, Tampoco impide que las criaturas convocadas
desaparezcan al final de un conjuro de convocacién.

Comandar muertos vivientes

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, 5§, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alecance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Objetivo: 1 criatura muerta viviente
Duracion: 1 dia/nivel

Tiro de salvacién: consultar texto
Resistencia a conjucos: si

Ganas cierto control ;obre una criatura muerta viviente. Los
muertos vivientes no inteligentes (como esqueletos o zombis)
no tienen tiro de salvacion; los inteligentes si. Cuando contro-
las a un ser descerebrado, sélo puedes darle 6rdenes basicas,
como "ve alli", "lucha”, "quieto”, etc. Un receptor inteligente
percibe tus palabras y acciones del modo mis favorable. No te
atacard mientras dure el conjuro. Debes ganar una prueba
enfrentada de Carisma para convencerle de hacer cualquier
cosa que normalmente no haria (no se permite volver a tirar).
El muerto viviente nunca obedeceri ordenes suicidas o clara-
mente perjudiciales, pero se le puede convencer de que vale
la pena hacer algo peligroso (ver el conjuro hechizar persona en
la pag. 220 del Manual del Jugador). Cualquier acto tuyo o de
tus aliados que le amenace rompe el sortilegio. Tus 6rdenes
no son telepiricas. La criatura debe ser capaz de oirte.

Componenles materiales: una pizca de carne cruda y una asti-
lla de hueso.

Contingencia en cadena

Evocacion

Nivel: Her/Mag 9

Como contingencia, excepto que puedes colocar hasta otros tres
conjuros sobre tu persona para que se activen bajo la condi-
cién que dictes al lanzar el hechizo. Los conjuros pueden acti-
varse simultaneamenre o de uno en uno, una vez por asalto.

Cuchillo de hielo

Conjuracién (creacion) [frio]
Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: largo (400’ + 40'/nivel)
Efecto: un proyectil de hielo
Duracion: instantineo

Tiro de salvacién: consultar texto
Resistencia a conjuros: si

Una astilla de hielo surge de tu mano y se lanza contra un obje-
tivo. Debes impactarle en un ataque normal a distancia. Por

cada dos niveles de lanzador, tienes un modificador +2 en la
tirada del ataque a distancia. La astilla inflige 1d8 puntos de
dafio perforante, mis 1d8 puntos de dafio por frio y 2 puntos
de dafo de Destreza por frio. Las criaturas inmunes al dafio
por frio no sufren dafio de Des. Una salvacién de Fortaleza con
éxito reduce el dafio por frio a la mitad y niega el de Des.

Al fallar, se crea una lluvia de cristales de hielo en un radio
de 10', centrada donde aterrice la astilla (ver las reglas de
armas deflagradoras en la pig. 138 del Manual del Jugador). La
gélida explosion inflige 1d8 puntos de dafio por salpicaduras.
Una criatura dentro del drea de la explosion puede realizar
una salvacion de Reflejos para sufrir sélo la mitad de dafio.

Componente material: una gota de agua o trozo de hielo.

De la muerte viviente a la muerte

Nigromancia
Nivel: Clr 6, Her/Mag 6
Componentes: V, S, M/FD
a: varias criaturas muertas vivientes en una explosién de
50' de radio
Tiro de salvacién: Voluntad niega

Como circulo de muerte, excepto que destruye criaturas muer-
tas vivientes como se indica arriba, y pueden verse afectados
muertos vivientes de hasta 9 DG.

Componente material: el polvo de un diamante triturado
valorado en al menos 500 po.

Disfrazar a los muertos vivientes

Tusion (engaiio)

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V| S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque

Objetivo: un muerto viviente corpéreo
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (inofensivo)

Como cambio de aspecto (ver pag. 183 del Manual del Jugador),
excepto lo que se indica arriba. Tt determinas la apariencia
del muerto viviente.

Foco: un capullo de mariposa esfinge de calavera.

Esplendor del aguila®

Transmutacion

Nivel: Brd 2, Clr 2, Her/Mag 2

Componentes: V, S, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La criatura transmutada se vuelve mis serena, clara y seguta de
si misma, por lo que gana un bonificador de mejora de 1d4+1
puntos al Carisma, afiadiendo los beneficios usuales de las
habilidades basadas en esa caracteristica. Los hechiceros y
bardos que reciban el conjuro no ganan conjuros adicionales,
pero las CDs de salvacién de sus conjuros si aumentarin,
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Componente material arwano: unas cuanras plumas o una
pizca de excremento de dguila.
: “Este conjuro aparecio por primera vez en el escenario de
campana de REINOS OVIDADOS.

Estrangular
Conjuracion (creacion) [fuerza)
Nivel: Her/Mag 2
Componentes: V,S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura de hasta tamaiio Grande {ver texto)
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Reflejos mitad (consultar texto)
Resistencia a conjuros: si

Dos manos invisibles salen de la nada alrededor del cuello del
objetivo y empiezan a estrangularle. El hechizo sélo afecta a
aberraciones, ajenos, animales, bestias, bestias magicas, cambia-
formas, fatas, gigantes, humanoides y humanoides monstruo-
sos. No afecta a criaturas sin cuello, como los contempladores,
El blanco sufre 1d4 puntos de dafio por asalto, pero puede
hacer una salvacién de Ref cada asalto para mirad de daiio.
Todas las pruebas y tiradas de ataque que haga mientras le
estrangulan sufren un penalizador de circunstancia ~2; si la
prueba implic. hablar, el penalizador es —4. El blanco puede
lanzar conjuros, pero debe superar una prueba de Concentra-
cion (CD 10 + nivel del sortilegio + 1/2 del dltimo dasio infli-
gido) o perderd el conjuro. El penalizador de —2 también se
aplica a la prueba (=4 si el conjuro tiene componentes verba-
les). Las manos no pueden sufrir araques ni dafios.

Componente material: un panuelo o trozo de tela de tamanio
similar en el que se ha hecho un nudo.

Explosion de energia negativa
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Objetivo: explosion de 20' de radio
Duracion: instantineo
Tiro de salvaci6n: Reflejos mitad (consultar texto)
Besistencia a conjuros: si

Liberas una silenciosa explosién de energia negativa desde
un punto que indiques. La explosion inflige 1d8 puntos de
dafio a las criaturas vivas en el drea + 1 punto por nivel de
lanzador (maximo 1d8 + 10). Una salvacién de Voluntad con
éxito reduce el dafio a la mitad. Puesto que la energia negativa
da poder a los muertos vivientes, este conjuro les cura la
misma cantidad de dafio, en vez de infligirselo.

Explosion de hielo
Evocacién [frio]
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: VS, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Area: explosién de 30' de radio

Falsa vida

Filtrar

Fingir muerte

Duracion: instantaneo /
Tiro de salvacién: Reflejos mii d
Resistencia a conjuros: si

Una granizada de fragmentos de hielo estalla en un punto en
el espacio. Los fragmentos vuelan en todas direcciones, acer
tando a todo lo que haya dentro del irea de efecto, El hielo}
inflige 1d4 puntos de dafio por frio + 1 punto de dafio contun-
dente por nivel de lanzador, hasta un miximo de 10d4+10.

Componente material: un fragmento de hielo o una perla.

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: VS M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto completo
Alcance: toque

Objetivo: criatura viva tocada

Duracion: 1 hora/nivel o hast: que se descargue (ver texto) |
Tiro de salvacion: Voluntad n ega (inofensivo) !'
Resistencia a conjuros: si

Adquieres cierto poder para evitar la muerte. Mientras este
conjuro estd en efecto, obtienes 1d10 puntos de golpe tempo
rales, + 1 punto por nivel (maximo 1d10 + 10).

Componente material: una pequena cantidad de alcohol ¢
aguardiente destilado, que usas para trazar ciertas improntas|
sobre tu cuerpo durante el lanzamiento. Estas improntas no}
pueden verse una vez el alcohol o el aguardiente se evaporen.

Abjuracién

Nivel: Clr 2, Drd 2, Her/Mag 3
Componentes: VS, M/FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duraciéon: 10 minutos/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

El conjuro crea una burbuja invisible de proteccién alrededor
del recepror, que filtra todos los elementos nocivos y téxicos
del aire. El receptor no sufre dasio ni penalizadores por vene
nos alquimicos o naturales inhalados, ni por venenos migicos
creados por conjuros de 42 nivel o inferior (como nube apestosa)lf
lanzados por criaturas de 8 DG 0 menos. Contra efectos mas|
poderosos, la criatura recibe un modificador de circunstancial
+2 en cualquier salvacién permitida. '
Componente material arcano: un hilo de tela de arafa y unl§
jiron de tela de algodén.

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 3 ‘

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Objetivo: una criatura viva voluntaria cuyo nivel o Dados
de Golpe no excedan los del lanzador



Duracién: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvaciéon: ninguno
Resistencia a conjuros: si

El receptor entra en una condicién similar a 3 muerte. A tu
eleccion, puede ser un estado cataléptico imposible de distin-
guir de la muerte, o puede parecer un coma o un suefo
profundo. Aunque es capaz de oler, oir y saber lo que pasa, el
receptor estd ciego y no tiene sentido del tacto o del dolor. No
necesita comer, beber o respirar. Mientras el conjuro esti en
efecto, el receptor es inmune al dafio atenuado, y el dafio de
caracteristica o normal que sufra se reduce a la mitad. Ademis,
es inmune a ataques enajenadores, parilisis, veneno, enferme-
dad y consuncién de energia. Los efectos de venenos o enfer-
medades que ya le afectaran antes del conjuro, se detienen
hasta que termine. Si el receptor posee algin nivel negativo
cuando tiene efecto el conjuro, el tiro de salvacién para elimi-
narlo se retrasa hasta el final del conjuro.

Forma fantasmal
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Asumes un forma visible e incor-
poral similar a la de un fantasma al
manifestarse. Mientras dura el
efecto, tu cuerpo se desplaza al
plano Etéreo. Eres visible para las
criaturas del plano Material, y
puedes ser atacado por ellas, pero
no posees cuerpo material. Sélo
pueden dafiarte otras criaturas
incorporales, armas madgicas +1 0
mejores, y conjuros, aptitudes
sortilegas o aptitudes sobrenatu-
rales. Eres inmune a todas las
formas de ataque no maigico.
Incluso si te golpean conjuros o
armas magicas, tienes un 50 % de
posibilidades de ignorar cualquier dafio de una fuente corpo-
ral (excepto los efectos de fuerza, como el del proyectil migico,
o los ataques realizados con armas fantasmales). Las criaruras
del plano Material ignoran todos tus bonificadores de arma-
dura y armadura natural, pero ganas un modificador de desvio
igual a tu modificador de Carisma (siempre minimo +1,
incluso si tu Carisma no otorga normalmente ese bonifica-
dor). No puedes atacar fisicamente a enemigos en el plano
Material excepto con armas fantasmales; en este caso, no
tienes puntuacién de Fuerza efectiva, pero tu modificador de
Destreza se aplica a todas tus tiradas de ataque cuerpo a cuerpo.
Tus conjuros afectan a objetivos del plano Material con
normalidad, a menos que dependan del roque. Tus sortilegios
de toque no funcionan sobre objetivos materiales. Contra
enemigos del plano Etéreo, todos tus ataques y defensas
funcionan normalmente.

A
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Mientras eres incorporal, no puedes correr, pero si volar
(maniobrabilidad Perfecta) a tu velocidad normal. Puedes
atravesar objetos sélidos igual que una criatura incorporal.

Cuando finaliza el conjuro, regresas por completo al plano
Material. Si regresas dentro de un objeto material (como una
pared solida), eres transportado al espacio abierto mis
cercano y sufres 1dé puntos de dafio por cada 5’ que tengas
que desplazarte para salir del mismo.

Fortalecer familiar

Universal

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: VS

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Duracién: 1 hora/nivel
—_ Alcance: toque
Objetivo: tu familiar
Tiro de salvacién: ninguno (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Haces mas resistente a tu familiar.
Mientras dura el efecto, obtiene un

- modificador de mejora +2 a la arma-
dura natural, y tiene un 25% de posi-
bilidades de evitar dafio adicional por
ataques furtivos o golpes criticos
(aunque el ataque sigue causando

dafio normal). El familiar también
gana 2d8 pg temporales.

Gran alarido
Evocacion [sonico]
Nivel: Brd 6, Her/Mag 8
Componentes: V.S, F
Tiempo de lanzamiento: 1
accion
Alcance: corto (25' + 5'/2
v niveles)
'S Area: lineade 5" de alto y 5 de
ancho, y un cono (ver texto)
Duracién: instantineo
Tiro de salvacion: ver texto
Resistencia a conjuros: si

(objeto)

G 927
) (T: 7
i

Emites un grito estruendoso y devastador. El efecto principal .
es una linea de intensisima energia sonica de 5' de alto y 5' de
ancho con una longitud igual al alcance del conjuro. Los obje-
tos de metal, cristal y piedra en la zona reciben 20dé puntos
de dafio. Las criaturas que tengan objetos vulnerables al
efecto pueden intentar salvaciones de Reflejos para negar este
dafio. Los objetos que sobrevivan al efecto principal no son
susceptibles de ser afectados por el secundario.

El efecto secundario es un cono de sonido con centro sobre
la linea. Las criaturas dentro del cono sufren 10d6 puntos de
dano y quedan aturdidas 1 asalto y ensordecidas durante 4de
asaltos. Una salvacion de Fortaleza con éxito niega el aturdi-
miento y reduce a la mitad tanto el dafio como la duracién del
ensordecimiento. Una criatura cristalina o un objeto quebra-
dizo o cristalino desprotegido reciben 1dé puntos de daio
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por nivel de lanzador (miximo 20d6). Las criaturas que sostie-
nen objetos [rigiles pueden llegar a negar el daiio sobre si
mismas mediante salvaciones de Reflejos. Ademas de los
efectos evidentes, un personaje ensordecido sufrii un pena-
lizador —4 a la iniciativa y tendrd un 20% de fallar y perder
todo conjuro con componente verbal (V) que intente lanzar.

Este conjuro no puede atravesar el sortilegio silencio.

Foco arcano: un pequeno cuerno de marfil o de metal.

Imbuir aptitud para conjuros sobre un familiar

Universal

Nivel: Her/Mag 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Aleance: toque

Objetivo: tu familiar

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Transfieres algunos de tus conjuros preparados en ese
momento, y la aptitud para lanzarlos, a tu familiar. Si eres
hechicero, imbuyes a tu familiar conjuros que sepas ejecutar.
Puedes imbuir un méximo de un sortilegio por cada tres nive-
les. El nivel miximo de los conjuros que hayas transferido es
un tercio de tu nivel, redondeado hacia asi:la (méximo nivel
57). Lanzar varias veces este sortilegio no incrementa estos
limites. Las caracteristicas variables de los conjuros transferi-
dos (alcance, duracion, irea, etc) funcionan segiin tu nivel

Una vez lances este conjuro, no podris preparar un nuevo
conjuro de 6° nivel para reemplazarlo hasta que el familiar use
los conjuros transferidos o muera (si eres hechicero, simple-
mente no puedes lanzar otra vez este sorrilegio hasta que el
familiar use los conjuros infundidos). En cualquier caso, los
espacios de conjuro que transfieres no estan disponibles hasta
que tu familiar los use.

Si los conjuros transferidos requieren componentes mate-
riales o de foco, el familiar debe tenerlos para utilizarlos. Cual-
quier coste en PX de un conjuro transferido se deduce de ru
total cuando el familiar lo ejecura.

Indiferencia

Encantamiento [enajenador]

Nivel: Her/Mag 2

Componentes: V.S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto completo
Alcance: toque

Objetivo: criatura viva rocada

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega (consultar texto)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro consume las emociones de la criatura tocada. El
receptor se vuelve inmune a los efectos de miedo y compul-
sion de 2 nivel o inferior, y gana un modificador de circuns-
tancia +4 en las salvaciones contra dichos efectos de 37 nivel o
superior. Ademis, los bonificadores y penalizadores de moral
no afectan al receptor mientras dura el conjuro. No obstante,
la falta de emociones le impone un penalizador de circuns-
tancia—4 a las pruebas de Carisma.

Muro de espiritus

5i el receptor ya esti bajo el efecto del miedo o la compul-
sién al recibir este conjuro, fallar un tiro de salvacién termina
con ese efecto y deja al receptor atontado durante 1 asalro.
Componente material: una piedrecita.

Inmunidad a la energia

Abjuracién

Nivel: Clr 6, Drd 6, Her/Mag 7
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Duracién: 24 horas

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Esta abjuracién da a una criatura proteccién total contra dafio
procedente de uno cualquiera de los cinco tipos de energia: |
acido, frio, electricidad, fuego o sonido. El conjuro tambiér
protege el equipo del receptor. No obstante, inmunidad a |,
energia s6lo absorbe dafio, por lo que el receptor podria sufti
otros efectos colaterales, como ahogarse en icido (ya que el
dafio de ahogarse es debido a la falta de oxigeno), ser ensorde-|
cido por un ataque sénico, o quedar atrapado dentro del hielo..
Nota: inmunidad a la energia se solapa (y no se apila) con |
soportar los elementos, resistencia a los elementos, y proteccion contra |
los elementos. Si un personaje esti protegido con inmunidad a.
la energia y uno o mis de los otros conjuros, el sortilegio de%
inmunidad a la energia hace que los demas sean irrelevantes. |

Mejorar familiar

Universal

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque

Objetivo: tu familiar 4
Duracién: 1 hora/nivel ‘
Tiro de salvacién: Ninguno (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Infundes vigor a tu familiar. Mientras dura el conjuro, tu
familiar recibe un modificador de capacidad +2 en las nrada%
de ataque, salvaciones, y dafio por arma. También recibe u1
modificador de esquiva +2 a la Clase de Armadura. ]

F

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: VS, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Efecto: muro cuyo drea es de hasta un cuadrado de 10' de
lado/nivel o una esfera o semiesfera con un radio de
hasta 1'/nivel

Duracién: instantineo (consultar texto)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea una masa inmévil arremolinada, de fo
blancas verdosas que parecen espiritus torturados. Un la



del muro, elegido por 1i, emite un gemido bajo que hace que
las criaturas dentro de una extension de 60" efectien una
salvacion de Voluntad o huyan presa del panico durante 1d4
asaltos (este es un efecto de miedo sonico).

[a barrera es semimaterial y opaca, y otorga ocultacion
total. Bloguea los efectos magicos y da una cobertura de 9/10
contra ataques fisicos. Las criaturas pueden atravesar facil-
mente el muro de espiritus, pero a un precio. Una criatura viva
gue simplemente toque el muro sufre 1d10 puntos de dafio a
causa de la disrupcion de su fuerza vital. Una que lo atraviese
sufrira 1d10 puntos de dafio y ademis deberd superar una
salvacion de Fortaleza o recibiri un nivel negativo.

Componente matevial: una gema clara tallada.

Ocultar vida
Nigromancia
Nivel: Her/Mag 9
Componentes: V.5, M, PX
Tiempo de lanzamiento: 1 dia
Alcance: personal
Objetivo: t
Duracion: instantineo (consultar texto)

Aislas ru fuerza vital en una sola parte de t cuerpo, normal-
mente el mefiique de ru mano izquierda. Después puedes arran-

carie esi i."‘illll.‘ Y glhlﬁ.{iillil cn IHQ_-.',E.E[ SCELNO. Una vez que l..‘].
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conjuro tiene efecto, ya no pueden matarte usando medios
normale.: si un dano o efecto de conjuro te dejase incapacitado,
moribundo o muerto en condiciones normales, i gnoras sus efec-
tos. En ver de eso, te quedas grogui (solo puedes realizar acciones
parciales), Aunque en otras condiciones estuvieras incapacitado
omonbunde, no perderis puntos de vida por realizar acciones o
por tener puntos de golpe negativos. La curacion no te devuelve
automdticamente a 0 puntos de golpe, sino que simplemente
ajusta u total actual hacia arriba. Si en otras condiciones hubie-
ras muerto, no podras beneficiarte de la curacion y simplemente
caerds muerto si el conjuro termina. Si la parte de cuerpo oculra
es destruida, el sortilegio se romperd y tu fuerza vital regresari a
[U CUETPO, $1 NO estUVieras muerto en otras condiciones.

Componente malerial: una pequena hoz hecha de la plata mas
pura, usada para separar Ia parte dec nerpo donde almacenas la
fuerza viral.

Coste de PXs: 5000 PXs.

Ola de 2nergia negativa

Nigro: wancia

Nivel. Her/Mag 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 50°

Efecto: explosion de 50" de radio, centrada en ti
Duracidm: instantanes (consultar texto)

Tiro de salvacion: Voluntad niega (consultar texto)
Resistencia a conjuros: si

Tu cuerpo libera una explosion silenciosa de energia negativa.
Puedes alectar hasta a 1d6 DG de criaturas muertas vivientes
por nivel (maximo 15d6). Las mas cercanas a ti seran alectadas
primero; para las criaturas muertas vivientes equidistantes,
primero afectard a las mas débiles. Este conjuro puede tener
uno de estos dos efectos, que seleccionas cuando lo ejecutas:

Reprender: las criaturas muertas vivientes son presas del
panico (tratalas como aturdidas). El efecto dura 10 asaltos.

Reforzar: las criaturas muertas vivientes ganan resistenciaa
la expulsion de 1d4 + tu modificador de Carisma (minimo 1).
El efecto dura 10 asaltos.

Orbe de acido

Evocacion [dcido]

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

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

Objetivos: una o mas criaturas u objetos, cada uno de los
cuales no puede estar separado mas de 30’ de otro

Duracion: instantaneo

Tiro de salvacion: Fortaleza mitad (consultar texto)

Resistencia a conjuros: si

Uno o mas orbes de dcido de unas 3 pulgadas de diimetro
surgen de la palma de tu mano hacia sus objetivos. Pebes
acertar en un atague de toque a distancia para dar a tu blanco.
Los orbes causan 1dé puntos de dafio por dcido por nivel de
lanzador (maximo 15dé), dividido como prefieras, pero cada
orbe debe causar al menos 1dé puntos de dafio. Declaras la
division de dafios antes de hacer tu tirada de ataque.
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Un ataque furtivo realizado con este conjuro solo aplica el Orbe de fl!&?g{}
; dafio extra al primer orbe de los posibles. Si el ataque acierra, Evocacion [frio]
. suma el dafio del ataque furtivo al del orbe, haz luego el TS y Nivel: Her/Mag 4
: aplica la mitad del dafio si éste tiene éxito.
i Una crianura golpeada directamente sufriri el dafio del orbe y Como orbe de dcido, excepto que causa dafio por fuego. Una
sentira nauseas durante 1 asalto por los efluvios tixicos del dcido. criatura golpeada directamente sufriri el dafio del orbe, y el
Una salvacion de Fortaleza con éxito reduce el dafio a la mitad e destello de calor le atontari durante 1 asalto. Una criarural
e impide las nduseas Si fallas el impacto, el acido salpica en una explo- atontada no puede realizar acciones de ningtin tipo (pero se
W sion de 10', causando 2 puntos por dado de dafio que inflija ese orbe. defiende con normalidad). Superar una salvacion de Fortalezal
L | Una salvacién de Reflejos con éxito reduce a la mitad este dafio. reduce el dafio a la mitad e impide el atontamiento.
N #.:n-
; Orbe de electricidad Orbe de sonido
Evocacion [electricidad] Evocacion [sénico]
P Nivel: Her/Mag 4 Nivel: Her/Mag 4
on'cat |
%"ﬁ:'jﬁ ] Como orbe e dcido, excepto que causa dano por electricidad. Una Como orbe de dcido, excepto que causa dafio sénico. Una cria-
- e:-ﬁ A criatura golpeada directamente sufrird el dano del orbe, y la sacu- tura golpeada directamente sufre el dano del orbe y queda
: dida dejara sus pertrechos de metal magnetizados durante 1 ensordecida durante 1 asalto. Una criatura ensordecida no|
asalto. Una criatura que lleve armadura de metal queda enmara- puede oir (por lo que no puede hacer pruebas de Escuchar) |
: fiada y sufre un penalizador 2 a las tiradas de ataque y un pena- sufre un penalizador —4 en las pruebas de iniciativa, y tiene unj
ﬁ. o TPt lizador 4 a la Destreza efectiva. Si las superficies que rodeanala 20% de posibilidades de fallo de conjuro al lanzar sortilegio .
4 :__j R criatura son metilicas, no puede moverse. Si no, se mueve a con componentes verbales. Superar una salvacién de Fortaleza
R - - mitad de velocidad y no puede correr ni cargar. Si intenta lanzar reduce el dano a la mitad e impide el efecto ensordecedor.

L% o 3% un conjuro, debe realizar una prueba de Concentracién (CD 15)

|
3 |
o lo perderd. Superar una salvacion de Fortalezareduce el dafioa  Orbe menor de acido i

la mitad e impide el magnetismo. Evocacidn [dcidoj]
Nivel: Her/Mag 1
3 Orbe de frio Componentes: V, S
ool Evocacién [frio] Tiempo de lanzamiento: 1 accién
o g : Nivel: Her/Mag 4 Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
' Objetivos: hasta cinco criaturas u objetos, cada uno de los |

Como orbe de dcido, excepto que causa dafio por frio. Una criatura cuales no puede estar separado mis de 15' de otro
golpeada directamente sufriri el dafio del orbe y quedari cegada Duracién: instantineo
por una lluvia de cristales de hielo durante 1 asalto. Superar una Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
salvacién de Fortaleza reduce el dafio a la mitad e Resistencia a conjuros: si

impide la ceguera. ‘fi_if-ﬂ' 3
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Un orbe de dcido de unas 2 pulgadas de diametro surge de
la palma de tu mano hacia su objetivo, causando 1d8 puntos
de daio por dcido. Debes impactar en un ataque de toque a
distancia para dar a ru blanco. Si fallas, no hay dano por
salpicadura. Por cada dos niveles de experiencia por encima
del 1°, obtienes un orbe adicional que puedes disparar al
mismo tiempo. Tienes dos a 37 nivel, tres a 5° nivel, cuatro
a 77 nivel, y el maximo de cinco orbes a 97 nivel o superior.
Silanzas multiples orbes, podris golpear a una sola criatura
o a varias, aunque cada orbe sélo podra golpear a una cria-
tura. Debes designar los objetivos antes de tirar por RC o
por daio.

Orbe menor de electricidad
Evocacion [electricidad]
Nivel: Her/Mag 1

Como orbe menor de dcido, excepto que causa dafio por electri-
cidad.

Orbe menor de frio
Evocacién [frio]
Nivel: Her/Mag 1

Como orbe menor de dcido, excepto que causa daiio por frio.

Orbe menor de fuego
Evocacion [fuego]
Nivel: Her/Mag 1

Como orbe menor de dcido, excepto que causa dafio por fuego.

Orbe menor de sonido
Evocacion [sonico]
Nivel: Her/Mag 1

Como orbe menor de dcido, excepto que causa dafio sénico.

Pantalla contra miradas
Abjuraciéon
Nivel: Clr 2, Drd 2, Her/Mag 3
Componentes: V, 5
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque
Efecto: criatura vida tocada
Duracién: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Creas un drea espejada reluciente en el aire, ante los ojos del
receptor. Este drea se mueve con él y no afecta a su vision.
Mientras dura el conjuro, hay un 50% de posibilidades de que
el receptor no necesite realizar una salvacién contra un
ataque de mirada, como si apartara los ojos, aunque el
enemigo con el ataque de mirada no gana ocultacién (ver
'Ataques de mirada’ en la pag. 72 de la Guia del Dunceon
MASTER).

El receptor no gana proteccién adicional por apartar los

ojos mientras dura el conjuro, pero puede cerrarlos para
evitar |la mirada.
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Pantalla disipadora de Otiluke

Abjuracion

Nivel: Her/Mag 4

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

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

Efecto: muro cuyo drea es de hasta un cuadrado de 10" de
lado/nivel o una esfera o semiesfera con un radio de
hasta 1'/nivel

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvaciéon: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Creas una pantalla resplandeciente, inmévil y opaca de ener-
gia violeta. Cualquier criatura u objeto suelto que arraviese la
pantalla es afectado como si suftiera un disipar magia lanzado a
tu nivel de lanzador (ver pig. 206 del Manual del Jugador).
Realizas una prueba de disipar por cada conjuro que esté en
efecto en ese momento sobre el objeto o crintura, de 1d20+1
por nivel de lanzador (miximo +10) contrat na CD de 11 + el
nivel de lanzador del conjuro. La pantalla no *iene efecto sobre
ningiin objeto que lleve una criatura. Si un objeto migico
suelto atraviesa la pantalla, haz una prueba de disipar contra el
nivel de lanzador del objeto. Si tienes éxito, todas sus propie-
dades mégicas se suprimen durante 1d4 asaltos.

Los efectos de conjuro que no estén funcionando sobre
objetos o criaturas no pueden atravesar la pantalla. Un conjuro
de desintegrar o disipar magia con éxito elimina la pantalla disi-
padora de Otiluke, mientras que un campo antimagia la suprime.

Componente malerial: una limina de fino cristal de plomo.

Pantalla disipadora mayor de Otiluke
Abjuracién
Nivel: Her/Mag 7

Como pantalla disipadora de Otiluke, excepto que el bonifica-
dor miximo de la prueba de disipar es +20 en vez de +10.

Polimorfar a otro
Transmutacion
Nivel: Hch/Mag 4
Componentes: V, S M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: intermedio (100" + 10'/nivel
Objetivo: una criatura
Duracidén: permanente
Tiro de salvacion: Fortaleza niega (consultar texto)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro transforma al receptor en otro tipo de criatura. La
nueva forma puede ser desde Diminuta hasta una categoria de
tamafio superior a la forma original del receptor, no puede
tener mis Dados de Golpe que el lanzador o el receptor (el
mayor de los dos), y en cualquier caso la forma asumida no
puede tener mds de 15 DG. Tampoco es posible convertirle en
constructo, elemental, ajeno o muerto viviente, a manos que
ya fuera de ese tipo. Al transformarse, el receptor recuperara
los puntos de golpe perdidos como si hubiera descansado
durante un dia (aunque esto no le servira para recuperar el
dafio temporal de caracteristica, ni le proporcionari otros
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beneficios por descansar durnte un dia; recuperar la forma
original no curard de nuevoa la criatura). Si muriera, recupera-
ria su forma original, aunque seguiria estando muerto,

La criatura polimorfada adopta las aptitudes fisicas y naru-
rales de la nueva forma, pero conserva su propia mente. Las
aptitudes fisicas incluyen el tamafio natural y las puntuaciones
de Fuerza, Destreza y Constitucion. Las aptitudes naturales
incluyen la armadura natural, las armzs naturales (garras,
mordisco, desgarramiento, constriccion; pero no petrifica-
cion, armas de aliento, consuncién de energia, erc.) y demis
cualidades puramente fisicas (presencia o ausencia de alas,
numero de extremidades, etc.). Un CUerpo con mas extremi-
dades no permite hacer mds ataques (o tener mis ventajas de
ataques con dos armas). Las aptitudes naturales también incly-
yen las capacidades mundanas de movimiento, como caminar,
nadar y volar con alas, pero no el vuelo magico ni otras formas
de transporte migico, como desplazamiento de plano, intermi-
lencia, puerta dimensional, puerta en fase, teleportar y teleporiar sin
error. Las velocidades extremadamente elevadas de algunas
criaturas se debe a aptitudes magicas o extraordinarias y, por
tanto, tampoco son otorgadas por este conjuro (en general,
estas aptitudes incluyen velocidades no de vuelo superiores a
60"y velocidades de vuelo superiores a 120'). Otras aptitudes
no magicas (como la visién en la penumbra de los bihos) se
consideran aptitudes naturales y, por tanto, se conservan.

Todo fragmento del cuerpo o elemento del equipo que se
separe de la nueva forma recuperara su forma original.

Las nuevas puntuaciones y facultades de la criatura corres-
ponderdn a la media de la raza o especie cuya forma adopte. El
conjuro no permitiria, por ejemplo, transformar a alguien en
un corpulento levantador de pesas y asi concederle una gran
fuerza. Igualmente, no se puede cambiar al TeCepror en una
version mayor o mis poderosa de una criatura (o mas pequena
o débi!), ni en una variante de la criatura. Por ejemplo, puedes
COnVertir a un sujeto en ogro, pero no en ogro semidragén.

El receptor conservari sus puntuaciones de Inteligencia,
Sabiduria y Carisma, su nivel y clase, su puntos de golpe (sin
importar los cambios que haya sufrido su Constitucién), su
alineamiento, ataques y salvaciones base (aundue sus nuevas
puntuaciones de Fuerza, destreza y Constitucion pueden afec-
tar a sus bonificadores de ataque y salvacién). El receptor
seguird considerindose el mismo tipo de criatura (por ejem-
plo, "humanoide”) y retendri sus conjuros y aptitudes extraor-
dinarias y sortilegas, pero no las sobrenaturales. No ganari las
aptitudes sobrenaturales (como armas de aliento o ataques de
mirada), sortilegas ni extraordinarias de la nueva forma., Podri
lanzar aquellos conjuros para los que tenga componentes,
PEro necesitard una voz similar a la humana para los compo-
nentes verbales y manos humanoides para los somaticos,

Al surtir efecto el conjuro, el equipo de la criatura (silo hay)
se transforma también para ajustarse a la nueva forma de ésta.
Si la nueva forma corresponde a una criatura que no usa
equipo (aberraciones, algunos ajenos, animales, bestias, bestias
magicas, ciertos cambiaformas, cienos, constructos, dragones,
elementales, algunos muertos vivientes, plantas y sabandijas),
el equipo del receptor se funde con su nueva forma y deja de
funcionar. Los componentes materiales y focos que se fundan
de este modo con el personaje no podrin ser usados en el
lanzamiento de conjuros. Si la nueva forma usa equipo (algu-
nos ajenos y cambiaformas, fatas, gigantes, humanoides y

muchos muertos vivientes), el equipo cambiard para adapta
a su nueva forma y conservari todas sus propiedades.

Podris designar con total libertad las cualidades fisic
menores de la nueva forma (como el color y textura del eal
llo o de la piel), siempre dentro de los limites normales de ¢
tipo de criatura. Las cualidades fisicas importantes de [a nue
forma (como la altura, el peso o el sexo) también estarin b:
tu control, pero deben respetar la norma de dicha especie.
receptor puede ser transformado en otro miembro de
propia especie, o incluso en si mismo.

El recepror estard, en efecto, disfrazado como un miemb
corriente de la raza correspondiente a su nueva forma. Si uri
Zas este conjuro para crear un disfraz, obtendris un bonific
dor +10 en la prueba de Disfrazarse.

El conjuro no permite adoptar ninguna forma incorporal
gaseosa; de hecho, las criaturas incorporales y paseosas s
inmunes a este sortilegio. Un cambiaformas naturz! ‘un lic
tropo, un doppelgénguer, un druida experimentado, erc

ra adoptar su forma natural como accién estindar

Componente material: un capullo vacio.

Nota: esta version del conjuro es ahora oficial, Y sustituye
la presentada en el Manual del Jugador.

Polimorfarse
Transmutacién
Nivel: Exp 4, Hch/Mag 4
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Objetivo: i
Duracién: 1 h/nivel (D)

Como polimorfar a otro, excepto que ti asumes la forma de um;
criatura diferente. El resto del texto descriptivo del Manua
del Jugador de este conjuro ya no se aplica.

Nota: esta version del conjuro ahora es oficial y sustituye
la presentada en el Manual del Jugador.

Rayo de energia neqgativa
Nigromancia
Niwvel: Her/Mag 1
Componentes: V, §, M
Tiempo de lanzamiento: i accién
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Efecto: rayo
Duracién: instantineo
Tiro de salvacién: Voluntad mitad (consultar texto)
Resistencia a conjuros: si

Un rayo de energia negativa surge del dedo con que apun
Debes tener éxito en un ataque de toque a distancia para
aun objetivo. El rayo inflige 1d6 puntos de dafio a una cria
viva. Por cada dos niveles adicionales de experiencia
encima del 1°, causas 1dé puntos de dafio adicionales Infli
2dé a 3 nivel, 3d6 a 5° nivel, 4d6 a 7° nivel, y un miximo
5dé puntos de dafio 2 9° nivel o superior.

Puesto que la energia negativa da poder a los
vivientes, este conjuro les cura la misma cantidad de daiio,
vez de infligirselo.

Componente material: un espejo, que rompes.
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Reparar dahos criticos
Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Como reparar dafios leves, excepto que reparar danos crilicos
repara 4d8 puntos de dafio + 1 punto por nivel de lanzador
(hasta +20).

Reparar danos graves
Transmutacién
Nivel: Her/Mag 3

Como reparar dafios leves, excepto que reparar dafios graves
repara 3d8 puntos de dafio + 1 punto por nivel de lanzador
(hasta +15).

Reparar dafos leves
Transmutacion

Nivel: Her/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Objetivo: constructo tocado
Duracion: instantinea

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Al imponer las manos sobre un constructo que tenga al
menos 1 punto de vida, transmutas su estructura para reparar
danos que haya sufrido. El conjuro repara 1d8 puntos de dano
+ 1 punto por nivel de lanzador (hasta +5).

Reparar dafios menores
Transmutacion
Nivel: Hcr/Mag 0

Como reparar dafios leves, excepto que reparar danos menores
s6lo repara 1 punto de dano.

Reparar dafios moderados
Transmutacion

Nivel: Her/Mag 2

Como reparar dafios leves, excepto que reparar dafios modera-

dos repara 2d8 puntos de dafio + 1 punto por nivel de lanza-
dor (hasta +10).

Resistencia a los elementos en masa

Abjuracién

Nivel: Clr 3, Drd 3, Her/Mag 4

Objetivos: una criatura/nivel, cada una de los cuales no
puede estar separada més de 30' de otra

Como resistencia a los elementos, excepto que éste afecta a varias
criaturas.

Sabiduria del buho
Transmutacién

Nivel: Brd 2, Clr 2, Her/Mag 2
Componentes: V.SM/FD
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Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega (Inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

La criatura transmutada por este conjuro se vuelve mas sabia.
Sabiduria del buho le concede un modificador de mejora a su
Sabiduria de 1d4+1 puntos, ademas de los beneficios norma-
les a las habilidades relacionadas con Sabiduria. Los clérigos,
druidas, paladines y exploradores que reciben sabiduria del
bitho no obtienen conjuros adicionales, pero las CDs de salva-
cion de sus sortilegios se incrementan.

Componente material arcano: Unas cuantas plumas o una
pizca de heces de un biiho.

Sanctasanctérum privado de Mordenkainen

Abjuracién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Area: cubo de 30' de lado/nivel (Mo)
Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro asegura la intimidad. Cualquiera que mire al
interior del drea desde fuera sélo ve una oscura masa
brumosa. La visién en la oscuridad no puede atravesarla.
Ningiin sonido, no importa lo estridente que sea, puede salir
del area, por lo que nadie puede escuchar furtivamente desde
fuera. Los que estin dentro ven con normalidad.

El escudrifiamiento migico o los intentos de adivinacion,
como los conjuros detectar pensamientos, clariaudencia/clarivi-
dencia, o escudrifiamiento, no pueden atravesar el drea prote-
gida, y un ojo arcano no puede entrar en su interior. La custo-
dia otorgada por el sanctasanctivum privado de Mordenkainen
impide la conversacién entre los que estén dentro y los que
estén fuera (debido a que bloquea el sonido), pero no impide
otras formas de comunicacién, como los conjuros de recado y
cuchichear mensaje, o la comunicacién empitica entre un amo
y un familiar. Este conjuro tampoco impide que las criaturas
u objetos puedan entrar o salir del drea afectada.

Componentes materiales: una delgada limina de plomo, un
trozo de cristal opaco, un fajo de algodén o de tela, y crisolita
en polvo.

Teleportar a las masas

Transmutacion [teletransporte]

Nivel: Her/Mag 7

Componentes: V, 5

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto completo

Objetivo: objetos tocados o criaturas voluntarias tocadas
que pesen hasta 100 1b./nivel :

Como leleportar, excepto por lo que se indica arriba, Cuando

lanzas el conjuro de teleportar a las masas no tienes que tele-
portarte til.
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Vela cadavérica

Conjuracion (Creacion)

Nivel: Her/Mag 3

Componentes: 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

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

Efecto: una mano y una vela fantasmales
Duracién: 1 minuto/nivel (D) (consultar texto)
Tiro de salvacion: Ninguno

Resistencia a conjuros: no

Una mano fantasmal que lleva una vela encendida aparece en
el punto que elijas. La vela arroja luz en un radio de §'. La
mano se mueve a donde desees (no se necesita concentra-
cion): hacia delante o hacia atris, arriba o abajo, en linea recta
o doblando esquinas, etcétera. La mano puede moverse hasta
50’ por asalto y parpadea si la distancia entre tii y ella excede
el alcance del conjuro. La mano y la vela son incorpéreas y
pueden atravesar objetos, lo que las convierte en una herra-
mienta Util para simular que un sitio estd encantado.

La vela cadavérica ilumina objetos y seres invisibles,
etéreos y ocultos, que se vuelven levemente visibles como
contornos tenues. Las criaturas etéreas siguen siendo inal-
canzables desde el plano Material (excepto con efectos de
fuerza), pero las criaturas invisibles solo tienen 3/4 de oculta-
cién mientras estén a menos de 5’ de la vela.

El resplandor fantasmal también hace que las criaturas y
objetos inmateriales se vuelvan muy levemente materiales
(incluyendo la mano en si). Las criaturas incorporales a
menos de 5' de la vela cadavérica conservan todos los benefi-
cios normales de ser incorporal, pero sélo tienen un 30% de
posibilidades de evitar ataques de criaturas corporales.

La mano es Diminuta, tiene 1 punto de golpe por nivel de
lanzador, y posee Clase de Armadura 14 + un bonificador de
desvio igual a tu modificador de Carisma. Efectia las salva-
ciones igual que ti. Es inmune a todos los conjuros que no
causan dafio (aparte de desintegrar). El efecto del sortilegio
termina si la mano es destruida.

Componente material: un trozo de un cadiver que nunca
haya sido tratado con ningin tipo de conservante.

Vision en la oscuridad en masa

Transmutacion

Nivel: Her/Mag 4

Alcance: 10’

Tiempo de lanzamiento: 1 action

Objetivos: todas las criaturas dentro de una esfera de 10' de
radio a tu alrededor

Duracién; 1 hora/nivel

Tiro de salvaciéon: ninguno

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Como vision en la oscuridad, excepto que todas las criaruras
estén en el drea en el momento del lanzamiento recibe:
beneficios del conjuro.

Vista arcana
Adivinacion
Nivel: Her/Mag 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 minuto/nivel

Iste conjuro hace que tus ojos brillen con un color azula
te permite ver auras magicas a menos de 120 de ti. El efec
similar al del conjuro de delectar magia, pero funciona
mucha mis rapidez.

Sabes el niimero de auras que tienes a la vista, y la fues
situacion de cada una de ellas. La fuerza y la escuela de m
del aura dependen del nivel del conjuro en funcionamier
del nivel de lanzador del objeto, tal como se indica e
descripcién del conjuro delectar magia (ver pig. 204
Manual del Jugador).

Si dedicas una accién de asalto completo a escudrifiar a
criatura a menos de 120" de ti, podris determinar si p
alguna aptitud sortilega o de lanzamiento de conjuros, si
arcanos o divinos (las aptitudes sortilegas aparecen como
nas), y la fuerza de la aptitud més poderosa que la criatura te
a su disposicion para utilizar en ese momento. En algt
casos, el sortilegio puede dar una lectura engafiosamente |
como cuando lo utilizas sobre un lanzador de conjuros qu
haya empleado la mayor parte de su limite diario de sortiley

Volar en masa
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 5
Componentes: V. 5, F
Objetivos: tuna criatura/nivel, cada una de los cuales nc
puede estar separada mis de 30' de otra

Como wolar, excepto que este conjuro confiere el poder
vuelo a todas las criaturas objetivo. Una vez que una cria
recibe el sortilegio, deberi permanecer a menos de 30 de
receptor, o el conjuro se romperi para esa criatura (si sol
afecta a dos criaturas, la que se aleje de la otra perderi la apt
de volar; si ambas se alejan una de la otra, las dos se volve
incapaces de volar cuando la distancia entre ellas exceda los
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Una guia para magos y hechiceros

Un conjuro es mejor
que mil palabras

Toda biblioteca mistica reserva un lugar para este potente volumen
de saber arcano, queé viene repleto de formas de personalizar a los
personajes hechiceros y magos, incluyendo:

 Nuevas dotes, conjuros y objetos magicos.

* Nuevas clases de prestigio, incluyendo el discipulo del

dragon, el tejedor del destino y el maestro de la lividez.

e Informacion acerca de organizaciones especiales
como las Varitas rotas y la Orden arcana.

e Mapa de una cofradia de magicos y el hogar que
comparten una maga y un hechicero..

Tomo y Sangre resulta indispensable tanto para
los jugadores como para los Dungeon Masters
que quieran anadir una nueva dimension a
hechiceros y magos.

Para utilizar este accesorio, el Dungeon Master
también necesita el Manual del Jugador, la Guia del
pow=st  DUNGEON MasteR y €l Manual de Monstruos. Un jugader
solo necesita el Manual del Jugador.
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Discnos adicionales de Andy Collins,

Duane Maxwell v John D, Rateliff.
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