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INTRODUCCION

IDTRGEDUCCI®D

Llamadlos damas y caballeros hdbiles.

Algunos prefieren entregarse al silencio y a las sombras, evitan-
do atraer la atencién mientras se ocupan de sus asuntos. Otros se
apasionan desplegando sus talentos y disfrutando de la adoracién
del puiblico. Son los bardos y los picaros, y con frecuencia repre-
sentan para sus companeros la diferencia entre el éxito y el fracaso.

Como uno de estos individuos repleto de habilidades, tie-
nes un lugar especial en cualquier grupo de aventureros. De-
ja que los guerreros, barbaros, exploradores y monjes car-
guen a la batalla cuando amenace un peligro. Deja que los
magos y los hechiceros se queden en la retaguardia para lan-
zar sus conjuros desde una distancia segu-
ra. Deja que los clérigos, paladines y _ g
druidas mantengan al grupo en el
buen camino y proporcionen la cura-
cion pata mantener a todos en mar-
cha. Tu enfoque es mas sutil, mas
oblicuo. Si eres un picaro, cono-
ces como asestar el mejor golpe
posible: un golpe de precision
quirargica que deja a tu opo-
nente sumido en un mundo de
dolor. Si eres un bardo,
te desenvuelves como
un auténtico hombre
de mundo: tienes bue-
nas habilidades de
combate, una il se-
leccion de conjuros, #
un don para congeniar
con la gente y poderes -
especiales que mejoran los talentos
de tus compafieros. En pocas palabras, los que salen de aven-
turas sin un picaro en sus filas tienden a ver como una legion
de trampas explota en sus caras, mientras que los que cuen-
tan con un bardo en su grupo se vuelven mejores en cual-
q].li(.’f COsa quE hﬂgﬂn.

QUE £ ¥ QU N

Este libro examina a los picaros y los bardos en profundidad,
ofreciendo nuevas posibilidades para desarrollarlos. Todo es-
te material pertenece a la nueva edicion del juego DuncEONS
& DRAGONS ®. Aqui encontraras nuevas dotes, reglas y clases
de prestigio, asi como ttiles consejos para conseguir sacarle
el maximo partido a tus picaros y bardos.

Este suplemento esta disefiado para combinarse con el siste-
ma de reglas presentado en los tres libros de reglas basicos: Ma-
nual del Jugador, Guia del Dunceon Master y Manual de Mons-
truos. Nada de lo aqui presentado sustituye ni remplaza a las re-

M

glasy la informacion presentada en ellos, salvo cuando asise in-
dique.

Este libro ofrece opciones de juego, mis que restricciones.
Coge y usa lo que quieras, modifica lo que desees e ignorael
resto. Los jugadores deben preguntar a sus Dungeon Masters
(DM:s) sobre la incorporacién de elementos de este libro en
cualquier campafia existente antes de hacer ningtin cambia
en sus personajes jugadores (PJs). Los DMs también pueden
utilizar las reglas, clases y objetos mégicos presentados aqui
para desarrollar personajes no jugadores (PNJs) inferesantes.

- g
Cancion y Silencio proporciona una gran variedad de herra-
mientas para configurar tus personajes bardos y picaros
Nuevas clases de prestigio, nuevas dotes, nuevo equipo y
nuevas organizaciones, que te permiten personalizar tus per-
sonajes y potenciar su papel en los grupos de aventureros.

Toda esta informacién es pertinente por igual para PJsy

PN]Js, asi que tanto jugadores como DMs pueden hacer to-

tal uso de ella. Todos los lugares mencionados

aqui estin extraidos del mundo de D&D, co-

mo se define en el D&D G-

zetteer (N. del C.: Falcongris);

A los DMs que utilicen otros
\ entornos de campafa sim-

plemente pueden reempla-

“\ f|.'
\/ A
: zar estos nombres por
: otros de su eleccion.
. El Capitulo 1 presenta
3 diez nuevas clases de presti-
: “Z . gio especialmente apro-

m _ piadas para picaros y bar

dos. Cada una de ellas ofre-
ce una via excepcional para
el desarrollo de los personajes.

El Capitulo 2 consiste en una seleccién de nuevas dotes
que expande las capacidades de cualquier bardo o picaro.
También se presentan en él algunas maneras nuevas de utili-
zar habilidades ya existentes.

El Capitulo 3 detalla una plétora de nuevo equipo para la-
drones y bardos, desde instrumentos musicales hasta nuevos
objetos magicos.

El Capitulo 4 describe los gremios de ladrones y los cole-
gios de bardos. Ser miembro de uno de estos grupos puede
proporcionar a un bardo o picaro tanto aliados como otros
beneficios.

El Capitulo 5 sittia tu personaje en contexto con el resto del
mundo de campafia. También ofrece consejos sobre la utiliza-
cién de maniobras especiales de combate, como el flanqueoy
los ataques furtivos, para sacarles el maximo rendimiento,

Finalmente, el Capitulo 6 ofrece un listado de nuevos conjuros
para bardos y asesinos. Ademis de potenciar sus aptitudes usua-
les, estos conjuros facilitan el diferenciar estas clases de otras.



CAPITULO 1:.
CLASES DE
PRESTIGI®

“¢Camao consigues hacer eso”

-

a3
=
)

i
—Regdar

*Todo esta en la muiieca, simple... mente... jasi!”

—Lidda *

P

Los picaros y los bardos son los maximos usuarios
de habilidades en el juego, y por ello son candidatos
ideales para progresar hacia una clase de prestigio. Las
diez clases presentadas aqui son de particular interés
para bardos y picaros, aunque cualquier personaje que
retina los requisitos es bienvenido en ellas.

Muchos bardos y picaros estudian el modo de “en-
gafiar” a los objetos magicos para que funcionen sin
| sus requisitos habituales. Sin embargo, a veces el cu-
rioso se lleva mis de lo que buscaba.

4 Los adoradores de Lolth a veces crean un objeto magico
+  llamado escarabeo del colmillo, que proporciona a las araias
i un bonificador de ataque. Este objeto es aparentemente
+  normal, al menos hasta que un bardo o picaro supera con
4  éxitounaprueba de Usar objeto magico para hacerlo funcio-
. nar. Aunque gana los beneficios del escarabeo del colmillo, este
i se fusiona al cuello de su usuario, comenzando una meta-
,  morfosis que puede llegar a transformarlo en un abomina-
cion semiaracnida.

Algunos se oponen a esta transformacién, continuando sus
carreras aventureras de modo normal, con tan sélo unas pocas
manifestaciones externas de cualidades aricnidas. Otros se en-
tregan a la metamorfosis y ganan niveles en la clase de prestigio

! decolmillo de Lolth, dejando atras sus cuerpos para asemejar-
se a la infernal Reina de las arafias. Independientemente de su
actitud hacia este nuevo don, aquellos que se han fusionado
con un escarabeo del colmillo finalmente descubririn que la
muerte es el tinico modo de separar este objeto de su cuerpo.
TagLa 1-1: EL coLMILLO DE LOLTH
Nivel Atq. TS TS TS
declase Base For Ref Vol Especial
1¢ +0 +0 +2 +0  Bonif. de habilidades
2! +1 +0 +3 +0  Ataque furtivo +1d6
32 +2 +1 +3 +1  Mordisco ardcnido
4r +3 +1 4 +1
5r +3 +1 +4 +1  Ataque furtivo +2d6
b +4 +2 +5 +2  Armadura natural +2,
visién ardcnida
s +3 +2 +5 +2  Convocar plaga
+6 +2 +6 +2  Ataque furtivo +3d6
g° +6 +3 +6 +3
10! +7 +3 +7 +3  Armadura natural +4,

sabandija

.

Clerigos y otros servi-
dores de Lolth conocen esta
cualidad de los escarabeos del
colmillo, asi que no escatiman
ningtin esfuerzo para atraer al
servicio de Lolth a cualquiem
que se haya fusionado con uno
de ellos. La mayoria de los
PN]Js colmillo de Lolth traba-
jaran para clérigos de la Reina
arafia, pero existen unos pocos
renegados que aunque quieren
el poder de las arafias no desean inclinarse ante Lolth, Los
servidores de la Reina arafa rastrean constantemente a estos
personajes, intentando o bien atraerlos al servicio de Lolth o
asesinarlos pata recuperar los escarabeos del colmillo.

Debido a que un colmillo de Lolth comienza su carrera li-
berando los secretos de un escarabeo del colmillo, debe ser ca-
paz de enganar al artefacto para que le considere como una
arafia. Esta limitacion deja esta clase abierta solamente a per-
sonajes con rangos en la habilidad Usar objeto mégico. In-
cluso los mas poderosos magos y hechiceros tratarin en vano
de hacer que los escarabeos del colmillo funcionen de esta ma-
nera; requiere el tanteo intuitivo (y la suerte) de alguien que
sabe como embaucar a los objetos magicos.

Dado de golpe: dé

Cambios fisicos

La piel se oscurece

Las extremidades se alargan

La mandibula se desencaja para permitir ataques de mordisc o

Velocidad trepando 20'  Los ojos se agrandan y se vuelven multifacetados

Los dedos y pulgares se alargan

zonas de piel 4spera, pelo negro cubre el
cuerpo, los ojos desarrollan visién ardcnida
La espalda se encorva

El dedo més pequefio o el pulgar de cada
extremnidad se atrofian y desaparecen sin dafio

Extremidades ardcnidas Crecen miembros adicionales de aspecto ardcnido

Una quitina de insecto cubre la piel




CAPITULO 1: CLASES DE PRESTIGIO

Escarabeo del colmillo
Un cristal modelado como un col-
millo pende de un bucle de cade-
na de plata finamente labrada en
el centro de este medallén con for-
ma de tela de arafia. Cuando la ca-
dena se utiliza para fijar el escara-
bea del colmillo en torno a la
unién del cefalotérax (cabeza) y el
abdomen de una arafia monstruo-
sa, la criatura puede escuchar los
oscuros susurros de Lolth en su
subconsciente. Esto le proporcio-
na un conocimiento instintivo de
lo que sucedera al siguiente ins-
tante, lo cual se manifiesta en un
bonificador +1 introspectivo en las
tiradas de ataque.

Debido a que el escarabeo del col-
millo estd disefiado para aranas,
no resulta atil para la mayorfa de
los aventureros. Alguien que no
sea una arafa puede hacer funcio-
nar el escarabeo del colmillo con
una prueba con éxito de Usar obje-
to magico (CD 25), pero esto pro-
vocard la fusién permanente con el
cuello del usuario, cerca de la gar-
ganta. Nada menor que la muerte
del portador puede quitarlo.

Aunque el escarabeo del colmillo
garantiza al que lo lleva el mismo
bonificador de ataque que daria a
una arafia, también inicia una te-
rrible metamorfosis que transfor-
maré con el tiempo al portador en
una abominacién semiardcnida.
En el momento en que el escara-
beo se fija, los caninos del porta-
dor se alargan, y un pelo negro y
basto le aparece en |a parte de
atrds del cuello. No hay mas cam-
bios hasta que se obtienen niveles
en la clase de prestigio de colmillo
de Lolth (ver Cambios fisicos a la
derecha).

Nivel de lanzador: 57, Prerrequisi-
tos: Fabricar objeto maravilloso;
adivinacién; Precio de mercado:
3.500 po; Peso: —.

Prerrequisitos
Para estar cualificado para hacerse colmillo de
Lolth, un personaje debe cumplir lo siguiente.
Alineamiento: cualquiera ni legal ni bueno.
Ataque base: +5.
Habilidades: Usar objeto magico 10 rangos.
Especial: el personaje debe adquirir un esca-
vabeo del colmillo y hacerlo funcionar con una
prueba con éxito de Usar objeto midgico (CD
25). Esto le proporciona los beneficios del obje-
to (ver barra lateral) y lo une permanentemente
a su cuello.

Habilidades claseas

Las habilidades cliseas del colmillo de Lolth (y
su caracteristica clave) son: Arte (Int), Averi-
guar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar
(Int), Descifrar escritura (Int), Equilibrio (Des),
Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Intimidar
(Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigi-
losamente (Des), Nadar {Fue), Oficio (Sab), Pi-
ruetas (Des), Reunir informacién (Car), Saltar
(Fue), Trepar (Fue), Usar objeto magico (Car) y
Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del Ma-

nual del Jugador para las descripciones de las ha-
bilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modif. de
Inteligencia

Rasgos de clase
Los siguientes son los rasgos de clase de la clase
de prestigio colmillo de Lolth:

Competencia con armas y armaduras: un
colmillo de Lolth no gana nuevas competencias
con armas ni con armaduras.

Bonificadores de habilidades: como aptitud
extraordinaria, el colmillo de Lolth gana un bonifi-
cador +2 de competencia en las pruebas de Trepar y
Saltar. Adicionalmente, los susurros de Lolth le pro-
porcionan claves inconscientes sobre el funciona-
miento de la magia, otorgindole un bonificador +4
introspectivo en las pruebas de Usar objeto magico.
Este bonificador es una aptitud sobrenatural.

Ataque furtivo: el colmillo de Lolth gana la
aptitud de ataque furtivo (ver la seccion Picaro
en el Capitulo 3 del Manual del Jugador) a nivel
27, si no la tenia ya. Inicialmente obtiene un da-
fio adicional de +1dé con este ataque, que au-
menta a +2dé6 a nivel 5"y a +3d6 a nivel 8. Si ya
poseia la aptitud de ataque furtivo de una clase
anterior, los bonificadores de dafio se apilan.

Mordisco aracnido: el colmillo de Lolth

puede desencajar su mandibula y morder con sus dientes afi-
lados como cuchillas con una accién de ataque. Su mordisco
es un ataque natural que inflige 1dé puntos de dafio si es de
tamano Mediano, o 1d4 puntos de dafio si es Pequefio. Esta
accién no provoca un ataque de oportunidad por parte del
enemigo del colmillo de Lolth. Si utiliza la accion de ataque
completo, puede realizar sus ataques normales con arma y

utilizar el mordisco como un ataque natural secundario, con
la penalizacién estindar de -5,

Velocidad trepando 20" (Ex): a nivel 4, el colmillo de
Lolth puede trepar por muros y techos a una velocidad de

20, igual que lo haria la arafia monstruosa en la que se esti
transformando lentamente. Esta aptitud le proporciona un

bonificador +8 racial en pruebas de Trepar.
Armadura natural: a nivel 6, la piel del personaje se endur
rece, proporcionandole un bonificador +2 natural a la armadu-

ra. A nivel 102, su piel se solidifica para formar un caparazon

quitinoso, aumentando este bonificador natural a la armaduna
hasta +4.
Visién aracnida (Ex): a nivel 6/, el colmillo de Lolth g»

na una mayor agudeza visual, que se refleja en un bonifics

dor +4 de capacidad en pruebas tanto de Avistar como de
Buscar. Ademis, gana visién en la oscuridad con un alcance
de 60'. Si ya poseia visién en la oscuridad como un rasgo de
clase o una aptitud racial, los aleances no se apilan.

Convocar plaga (St): tres veces al dia, un colmillo de Lolth de
nivel 7.* o superior puede convocar y dirigir una legion de arafas
normales para que realicen sus mandatos. Esta aptitud funcions
exactamente igual que el conjuro de convocar plaga lanzado pot
un druida del mismo nivel que el del personaje en la clase de
prestigio de colmillo de Lolth. El enjambre siempre esti con-
puesto por arafias, y puede ser dirigido mediante una accion
equivalente a moverse, desplazandose a una velocidad de 30'

Extremidades ardcnidas (Ex): a nivel 9/, el colmillo de
Lolth finalmente desarrolla dos pares mis de extremidades, que
emergen de su espalda o de los lados del tronco cuando son re
queridos, siendo completamente retrictiles. Extender o retraer
las extremidades ardcnidas es una accién equivalente a mover-
se que no provoca ataques de oportunidad. Las piernas aricni-
das del colmillo de Lolth estin terminadas en garras simples
que pueden sostener armas y otros objetos de modo normal,
aunque son incapaces de la manipulacion delicada que requie-
re el lanzamiento de conjuros o las habilidades basadas en la
Destreza, como Abrir cerraduras y Hurtar. A pesar de sus extre-
midades adicionales, el colmillo de Lolth sigue estando limita-
do a una accién estandar por asalto. Puede, sin embargo, como
parte de una accién de ataque completo, realizar un ataque se-
cundario natural con cada una de sus patas aricnidas termina-
das en garras, con la penalizacion estindar de —5. Sus garras in-
fligen 1d4 puntos de dafio si es de tamaio Mediano, o 1d3 pun-
tos de dafo si es Pequeo. El colmillo de Lolth puede adquirir
las dotes de Multidextrismo y Combate con miiltiples armas si
desea utilizar sus garras con mayor efectividad o esgrimir armas
con varios miembros.

A nivel 105, las extremidades aricnidas del colmillo de
Lolth se han vuelto lo suficientemente largas y fuertes como
para propulsarlo hacia delante. Si dedica dos de sus patas
ardcnidas completamente a la locomocién, su velocidad por
tierra y trepando aumentan cada una en 20

Sabandija (Ex): a nivel 10/, el tipo de criatura del colmillo
de Lolth cambia a sabandija, aunque retiene sus valores ante-
riores de Inteligencia, tipo de Dado de Golpe y aptitudes. Co-
mo sabandija, se vuelve inmune a los efectos que influencien
a la mente (hechizos, compulsiones, fantasmagorias, pautas y
efectos en la moral).

Cambios fisicos: con cada nivel obtenido como colmillo
de Lolth, el cuerpo del personaje sufre una metamorfosis. Con



la excepcion de la mandibula desencajada y las extremidades
ardcnidas adicionales (los cuales proporcionan ataques espe-
ciales, como se ha detallado mas arriba), todos estos cambios
SOn meramente estéticos, pero permanentes. Estos rasgos de
aspecto aricnido no modifican el valor del Carisma o las habi-
lidades interpersonales, pero el DM tiene la posibilidad de im-
poner penalizadores de circunstancia en cualquier prueba que
implique la interactuacién con criaturas que puedan encon-
trar esos cambios aterradores. Un colmillo de Lolth astuto tra-
tara de evitar estas situaciones llevando un sombrero de disfraz o
empleando algiin otro tipo de magia que altere su apariencia.

— DESCUBRIDOR REAL

Los monarcas de Keoland siempre han disfrutado adquirien-
do conocimientos sobre otras tierras y culturas, pero la rele-
vancia de los asuntos de estado suelen mantenerles atados al
salon del trono. Por ello, durante afios han patrocinado equi-
pos de exploradores de elite que viajan a lo largo y ancho del
mundo, regresando para entregar informes de lejanas mara-
villas, Gracias a ello, la biblioteca real de Keoland tiene la me-
jor seleccion de mapas del mundo, asi como una fascinante
serie de diarios conocidos como Aclas de la Real Sociedad de
Descubridores.

Debido a que las Actas con frecuencia se utilizan en las cla-
ses de geografia, muchos hijos de nobles permanecen des-
piertos durante la noche, sofiando con escalar montafas en
compafia de Ahn Balic o con cazar lobos terribles albinos
con Istai Solbendito. Sin embargo, los eximenes de entrada
en la Real Sociedad de Descubridores son muy rigurosos. Pa-
ra ser aceptado, un solicitante debe no solo demostrar un ex-
tenso conocimiento de geografia y poseer impecables habili-
dades como cartografo, sino que también debe causar una
buena impresion al comité de admision de la sociedad con
relatos comprobables de alguna exploracion de parti-
cular interés.

Los geografos de salén no suelen sobre-
vivir a las exploraciones en terreno
salvaje, asi que la mayoria de los
dﬁcubrian.‘S Tﬂﬂl(’_‘ﬁ eran con
anterioridad bardos o picaros.
Los aventureros que se en-
cuentran en mitad de sus
propias exploraciones a
veces encuentran PNJs
descubridores rea-
les, que pue-
den  ranto
buscar consejo
como ofrecerlo.
Ademis de es-
to, muchos
contratan b:]n-
das de aventu-
TET0S para tratar
con los habi-
tantes mis peli-
grosos de las zo- /
nas que estin explorando.
Los descubridores reales también pagan bue

CAPITULO I: CLASES DE PRESTIGIO -

cantidades por ejemplares de cualquier mapa
que los aventureros puedan tener de alguna re-
gion hasta ese momento inexplorada.

Dados de golpe: ds

Prerrequisitos
Para estar cualificado para hacerse descubri-
dor real, un personaje debe cumplir lo si-
guiente:

Habilidades: Descifrar escritura 5 rangos,
Intuir direccion 8 rangos, Oficio (cartografo)
8 rangos, Supervivencia 5 rangos.

Dotes: Alerta, Aguante,

Especial: el personaje debe ser admitido
en la Real Sociedad de Descubridores. Esto
requiere reunir todos los requisitos listados
arriba, asi como presentar un informe com-
probable de una exploracion significativa al
consejo de revision de la sociedad. Este in-
forme debe incluir, como minimo, un mapa
detallado de la zona explorada, descripciones
de la flora y la fauna nativa, una narracién de
encuentros con los habitantes del area, y una
reliquia significativa (preferiblemente magi-
ca) recuperada para el museo de la sociedad.

Habilidades claseas

Las habilidades claseas del descubridor real
(y su caracteristica clave) son Arte (Int), Ave-
riguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Bus-
car (Int), Descifrar escritura (Int), Diploma-
cia (Car), Escuchar (Sab), Hablar un idioma
(ninguna), Intuir direccion (Sab), Inutilizar
mecanismo (Int), Montar (Des), Nadar (Fue),
' o Oficio (Sab), Reunir in-
: formacion (Car),
Saber (geografia)
(Int), Saltar (Fue),
Supervivencia
(Sab), Tasacion
(Int), Trato con
animales (Car),
Trepar  (Fue),

Usar objeto ma-

~

\.

\ clase

Las Actas de la Real
Sociedad de
Descubridores
Debido a que estdn escritos a ma-
no y repletos de mapas, los ejem-
plares de las Actas de la Real Socie-
dad de Descubridores son raras. Por
ello, son un descubrimiento increi-
ble para un personaje en busca de
aventura (y tesoro). Cada niimero
bimestral contiene al menos un lar-
go informe sobre una tierra lejana,
normalmente escrito cormo una se-
rie de entradas de un diario. Los
mapas pertinentes estan incluidos,
asl como otros datos reunidos du-
rante la exploracién. Informes més
breves sobre exploraciones en cur-
so aparecen en |a seccién aparte

“Cartas desde la distancia”.

Sin embargo, la parte mds intere-
sante de las Actas estd cerca del fi-
nal de cada nimero. La seccién
"Anotaciones” ofrece vivos debates
seglin los descubridores van pre-
guntando, cuestionando o alaban-
do los informes de nimeros ante-
riores. La seccién del la “"Orden del
cuento con moraleja” siempre ofre-
ce una explicacién de primera ma-
no sobre algun tipo de desventura,
cédmica o tragica, sufrida por un
descubridor real. La Orden del
cuento con moraleja no es una ver-
dadera orden de caballeria, por su-
puesto, pero muchos descubrido-
res reales tienen un extrario orgullo
en ser miembros. Después de to-
do, un explorador tiene que sobre-
vivir para contar un cuento con mo-
raleja.

gico (Car) y Uso de cuerdas
(Des). Ver el Capitulo 4 del
Manual del Jugador para la des-
cripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada
¥, nivel: 6 + modificador
' de Inteligencia.

- Rasgos de

N,  Todos los siguientes son
rasgos de clase de la clase de
prestigio descubridor real:
Competencia en armas y ar-
maduras: el explorador real gana




TaBLE 1-2: EL DESCUBRIDOR REAL

Nivel Atg. s TS
de clase Base For Ref
[ 3y +0 +2 +2
28 +1 +3 +3
32 +2 +3 +3
4° +3 +4 +4
52 +3 +4 e
6’ 4 +5 +5
7 +5 +5 +5
8 +6 +6 +6
9 +6 +6 +6
10° +7 +7 +7

competencia en un arma exotica de su eleccién. No obtiene
ninguna otra competencia en armas o armaduras.

Lenguajes adicionales: a 1" nivel y en cada nivel impar
de explorador real tras este, el personaje obtiene un lenguaje
adicional a su eleccion de la Tabla 4—6 en el Manual del fugador.

Conocimiento de descubridor: un descubridor real tie-
ne una posibilidad de conocer practicamente cualquier cosa,
bien por sus propias experiencias o por los relatos de sus
companeros descubridores. Esta habilidad funciona exacta-
mente igual que el conocimiento de bardo (ver la seccion del
Bardo en el Capitulo 3 del Manual del Jugador), salvo en que el
modificador a la prueba es igual al nivel de explorador real +
su modificador de Inteligencia. Los niveles de bardo se api-
lan con los niveles de explorador real a efectos de determinar
este modificador.

Prueba de descubridor: el descubridor real realiza una
prueba de Saber (Geografia) (CD 15) una ver al mes o cada
vez que viaje a una nueva cultura. Si tiene éxito significa que
puede usar su conocimiento de la cultura que esta visitando
para su beneficio, ganando un bonificador de circunstancia
en ciertas pruebas de habilidad. A 2° nivel, este bonificador
se aplica solamente a pruebas de Diplomacia. Por cada dos ni-
veles de descubridor real tras este, el bonificador se va apli-
cando a una habilidad adicional, tal y como se muestra en la
tabla 1-5. Estos bonificadores de circunstancia permanecen
hasta su siguiente prueba de Saber (Geografia). Para culturas
especialmente lejanas o aisladas, el DM puede aumentar la
CD de la prueba de Saber (Geografia) a 20 0 mas.

Rastrear: a 2" nivel, el explorador real gana Rastrear como
una dote adicional.

Valentia: un descubridor real de nivel 3! o superior gana
un bonificador +4 de moral en salvaciones de Voluntad con-
tra efectos de miedo.

Bonificador a Buscar: a nivel 52, un descubridor real ga-
na un bonificador +2 de capacidad en pruebas de Buscar y Su-
pervivencia realizadas para encontrar un camino, incluyendo
las pruebas para encontrar puertas secretas y seguir rastros.

-Orientacién perfecta: un descubridor real de nivel 6”0
superior automaticamente tiene éxito en pruebas de Super-
vivencia e Intuir la direccién para evitar perderse, y los con-
juros de laberinto no le afectan.

Maestria en habilidades: a nivel 7." y superior, un descu-
bridor real puede utilizar sus habilidades de un modo fiable in-
cluso bajo circunstancias adversas. Cuando se cualifique para es-
taaptitud, debe seleccionar un niimero de habilidades en las que

+2
+2
+3
+3

Especial

Conocimiento de descubridor, idioma adicional
Prueba de descubridor (Diplomacia), Rastrear
Idioma adicional, valentia

Prueba de descubridor (Averiguar intenciones)
Bonificador a Buscar, idioma adicional
Orientacién perfecta, prueba de descubridor
(Reunir Informacién)

Idioma adicional, maestria en habilidades
Prueba de descubridor (Inutilizar mecanismo)
Idioma adicional, sin miedo

Prueba de descubridor (Usar objeto mégico)

adquirir maestria igual a 3+ su modificador de Inteligencia. Cuan-
do realice una prueba con cualquiera de estas habilidades, el per
sonaje puede elegir 10 incluso si el peligro y las distracciones im-
pedirian normalmente que lo hiciese.

Sin miedo (Ex): un descubridor real de nivel 92 o supe-
rior es inmune a los efectos del miedo.

FORAJIDO DE LA

Con frecuencia se comenta que tii no eliges la senda carme-
si; ella te elige a ti. “La senda carmesi” es como el folklore sue-
le referirse a la vida de los forajidos, ya que es sangrienta y pe-
ligrosa. Porque aunque ni puedes haber llegado a ser un fo-
rajido sin haber cometido realmente ningiin delito, la
mayoria son indudablemente responsables de su destino.

El forajido de la senda carmesi esti totalmente desconectado
de la sociedad normal. Cualquiera es libre de matarlo sin ningu-
na represalia legal, porque un edicto de fuera de la ley ha revoca-
do su derecho a un juicio justo. Sea o no sea realmente culpable
de los crimenes que se le atribuyen, hay una recompensa por po-
ner su cabeza en una pica o colgarlo en un cruce de caminos.

Un forajido de la senda carmesi puede ser un revolucio-
nario fracasado, un leal seguidor de algiin gobernante de-
puesto o simplemente un individuo ordinario que enfurecio
a la persona equivocada en el momento equivocado. Con una
sentencia de muerte flotando sobre su cabeza, ha decidido vi-
vir fuera de las leyes de la sociedad, robando a todos los que
se cruzan en su camino, salvo aquellos que se encuentran ba-
jo su proteccion especial (ver la barra lateral sobre El Cédigo
del Forajido).

Personajes de muchas clases pueden encontrarse converti-
dos en forajidos, pero algunos se adaptan mejor que otros a ello.
Los picaros son excelentes en el sigilo, y los exploradores en la
vida en el campo, ambas habilidades muy tiriles para planear
emboscadas. Los bardos, por otra parte, confian sobre todo en
su reputacion y en las leyendas sobre sus hazafias para hacer
que los viajeros se separen pacificamente de sus bienes. Un
monje solitario expulsado de su orden puede ser un forajido
muy efectivo, asi como un paladin que se haya enfrentado a una
administracion corrupta y elegido los bosques como un cami-
no final y desesperado para volver las cosas a su sitio. Los bar-
baros normalmente carecen de la sutileza necesaria para hacer
de éste su modo de vida.

Dados de golpe: d6



Prerrequisitos

Para hacerse forajido de la senda carmesi, un personaje debe
cumplir lo siguiente:

Ataque base: +4

Habilidades: Disfrazarse 5 rangos, Engafiar § rangos, In-
timidar 5 rangos, Montar 5 rangos, Reunir informacién 5
rangos

Dotes: Iniciativa mejorada, Pericia

Especial: una autoridad legal apropiada debe haber decla-
rildL) Illi\'l‘:t d(.’ 1:! ll‘\' I{I |)t‘r5l_ll'ﬂ&|jk‘. lﬂlnqut‘ no €s necesario ql.l(’
sea realmente culpable de ninguno de los crimenes que se le
atribuyen. Ademis, el personaje debe prometer adherirse al
codigo del forajido (ver barra lateral).

Habilidades claseas

Las habilidades claseas del forajido de la senda carmesi (y su ca-
racteristica clave) son Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab),
Avistar(Sab), Buscar (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), En-
ganar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Falsificar (Int), Germania (Sab), Intimidar (Car),
Intuir direccion (Sab), Montar (Des), Moverse sigilosamente
(Des), Nadar (Fue), Piruetas (Des), Reunir informacion (Car), Sal
tar (Fue), Supervivencia (Sab), Tasacion (Int), Trepar (Fue), Usar
objeto magico (Car) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del
Manual del Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase de la clase de prestigio forajido
de la senda carmesi

CAPITULO I: CLASES DE PRESTIGIO - ]

Competencia con armas y armaduras: un forajido de la
senda carmesi tiene competencia con armas simples, un ar-
ma marcial de su eleccion, y un arma exotica (la red), asi co-
mo con armadura ligera.

Emboscar: durante un asalto de sorpresa, el forajido pue-
de realizar un ataque contra cualquier objetivo que todavia
no haya actuado. Si tiene éxito, un ataque realizado por un fo-
rajido de la senda carmesi de nivel 17 inflige +1d6 puntos de
dano extra.

Esta cantidad se incrementa en +1dé puntos por cada dos ni-
veles adicionales de forajido. Las criaturas inmunes a los ata-
ques furtivos (como muertos vivientes, constructos, cienos y
plantas) tampoco son vulnerables a este danio especial. Un ata-
que a distancia inflige ¢l dano adicional sélo si el blanco esta a
un maximo de 30 Si el personaje ya poseia la habilidad de ata-
que furtivo debido a una clase previa, el dafio extra por embos-
car se apila con el dafio de ataque furtivo, pero solamente si las
condiciones son también adecuadas para un ataque furtivo.

Vida en la senda carmesi: el forajido ha aprendido mucho
del tiempo pasado al otro lado de la ley, A nivel 2.” y de nuevo
a nivel 57, puede elegir una de las siguientes dotes adicionales:
Alerta, Ataque al galope, Ataque de torbellino, Carga impetuo-
sa, Combatir desde una montura, Derribo mejorado, Desarme
mejorado, Desenvainado ripido, Disparar desde una montura,
Pisotear, Sutileza con un arma. Los prerrequisitos se aplican
del modo normal a estas elecciones.

Evasion: a nivel 32, el forajido gana la aptitud de evasién
(ver la seccién del Picaro en el capirulo 3 del Manual del Ju-
gador), si es que todavia no la poseia.

La suerte del fugitivo: a nivel 47, el forajido de la senda

carmesi gana un bonificador +1 de suerte en todos los tiros
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El cédigo del forajido
Cada forajido de la senda carmesf
debe elegir un grupo (sujeto a la
aprobacién del DM) que es inmu-
ne a sus depredaciones. Por ejem-
plo, los Piratas de Penzance se nie-
gan a robar a los huérfanos,
mientras que Robin Hood ayudaba
a los pobres. Algunos forajidos no
roban a los miembros del sexo
opuesto, de su propia raza o del
clero. Por ello, el grupo que tiene
esta inmunidad transforma al fora-
jido en un idolo y le ayuda en tiem-
pos dificiles. Por ejemplo, miem-
bros del grupo elegido pueden
proporcionarle un lugar para es-
conderse o enviar a sus persegui-
dores en la direccién equivocada.
Un forajido que de modo intencio-
nado causa dafo a un miembro de
su grupo elegido debe expiar sus
faltas (ver el conjuro expiacién en el
Manual del Jugador). Hasta que no
haya completado su penitencia
pierde todos los rasgos de la clase
de prestigio, salvo la competencia
en armas y armaduras.

Atg. TS Ts
Base For Ref
+0 +2 +2
41 +3 +3
+2 +3 +3
+3 +4 EE
+3 +4 +4
+4 +5 +5
+5 +5 +5
+6 +6 +6
+6 +6 +6
+7 +7 +7

de salvacion, y un bonificador +2 de suerte en las pruebas de
Escapismo. Estos bonificadores se incrementan hasta +2y +4
anivel 6, y hasta +3 y +6 a nivel 9.

Liderazgo: también a nivel 47, el forajido gana
Liderazgo como una dote adicional y comienzaa
atraer una banda de allegados y seguidores de
ideologia similar. Estos pueden oscilar desde
gente a la que perdons en un encuentro anterior
(ver la barra lateral sobre el codigo del forajido)
hasta posibles lugartenientes atraidos por su cre-
ciente reputacién entre los plebeyos sin hogar a
los que protege.

Algunos de estos allegados y seguidores pue-
den unirse al forajido en su guarida y operar
abiertamente a su lado, mientras que otros pue-
den ayudatle proporcionandole casas seguras,
coartadas, suministros, y posiblemente incluso
identidades encubiertas cuando lo necesite.

Después de todo, un forajido que entra en una
ciudad donde hay un precio por su cabeza tiene
mas posibilidades de mantener su cobertura si tie-
ne un buen disfraz y unos cuantos compareros de
aspecto inocente.

Evasion mejorada: a nivel ¢, el forajido ga-
na la aptitud de evasion mejorada (ver la sec-
cion del Picaro en el Capitulo 3 del Manual del
Jugador), si todavia no la poseia.

Desarmar a distancia: a nivel 7., el forajido
puede utilizar ataques a distancia para desarmar
oponentes dentro de un alcance de 30’. Esto no
provoca un ataque de oportunidad del defensor,
salvo que lo provocase un ataque a distancia
normal (si el forajido y el objetivo estin adya-
centes, por ejemplo). Sin importar el armaa dis-

tancia que el forajido esté usando, cuanta como un arma de
tamafio Mediano a una mano a efectos de la prueba enfren-
tada para desarmar. El forajido no puede perder su arma du-
rante este intento.

Leyenda: a nivel 87, la reputacion del personaje le pro-
porciona un bonificador +4 de circunstancia en pruebas de
Enganiar, Diplomacia, Reunir informacién e Intimidar. Este
bonificador se aplica solo cuando se estd interactuando abier-
tamente con alguien que conoce la reputacién, no cuando el
forajido esta disfrazado o es por cualquier otro motivo des-
conocido para aquellos con los que esta tratando. Ademas, la

TS

Vol Especial

+0 Emboscar +1d6

+0 Vida en la senda carmesl(

#1 Emboscar +2d6, evasién

+1 La suerte del fugitivo, Liderazgo

+1 Emboscar +3d6, vida en la senda carmesf
+2 Evasion mejorada, la suerte del fugitivo
+2 Desarmar a distancia, emboscar +4d6
+2 Leyenda

+3 Emboscar +5d6, la suerte del fugitivo
+3 Enganar a la muerte

situacion del forajido como leyenda cuenta como “gran pres-
tigio” a efectos de adquirir allegados y seguidores con la dote
de Liderazgo.

Engaiiar a la muerte (Ex): a nivel 107, un forajido de la
senda carmesi obtiene la aptitud extraordinaria de evitar un
golpe fatal. Esto refleja la dificultad inherente de llevar la ca-
rrera de cualquier salteador de caminos verdaderamente in-
igualable a su final definitivo. La aptitud de engafiar a la
muerte funciona exactamente igual que el rodar a la defensi-
va del picaro (ver la seccion del Picaro en el Capitulo 3 del
Manual del Jugador), salvo en que cualquier fuente de dafio
(incluidos conjuros y trampas) puede ser evitada, y que el fo
rajido no necesita ser consciente del ataque con antelacion.
Una vez al dia, puede realizar un TS de Reflejos (CD= dario
infligido) para recibir la mitad del dano de un ataque, conju-
ro, o cualquier otro efecto que de otro modo le reduciriaa 0
o menos puntos de golpe. Si el efecto dirigido hacia él per-
mite un TS de Reflejos para medio dafio, la aptitud de foraji-
do de evasion mejorada funciona de modo normal, pero esta
evasion mejorada no le ayuda en ningtin otro modo a enga-
nar a la muerte.

Por supuesto, un forajido poco escrupuloso que sabe que
alguien estd a punto de arrasar su guarida puede utilizar su
habilidad de Disfraz para cambiar las ropas con uno de sus se-
cuaces. Entonces lo tinico que tiene que hacer es fingirse
muerto por alguna herida relativamente menor (una que sin
embargo causaria suficiente dafio como para matar al secuaz)
y hacer una salida discreta tan pronto como sus “asesinos” es-
tén ocupados en otra parte. Tretas de este tipo con frecuencia
ayudan a alargar la carrera del forajido.
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__ LADRON ACROBATA

Como cualquier gremio de gran tamaiio, un gremio de la-
drones tiene muchos especialistas entre sus filas (cortabol-
sas, rateros, timadores e incluso ladrones de guante blanco).
Pero ninguno de estos tiene el prestigio de un ladron acré-
bata, el ladrén superlativo de los pisos superiores que es in-
faustamente conocido por sus audaces huidas a través de los
tejados de la ciudad.

La especialidad del ladrén acrébata es entrar y salir de si-
tios a los que nadie mas podria acceder. Si la casa del Gremio
de Joyeros tiene todas las entradas a nivel de la calle cerradas
con llave v bien vigiladas, el ladrén acrébata simplemente
salta a lo mas alto del edificio desde el tejado de una posada




cercana, lanza un garfio al minarete mis alto, corre por la
cuerda tendida hasta una ventana cerrada y ripidamente
abre la cerradura. Y si su huida se tuerce una vez que tiene el
botin, su estilo de combate gimnastico le mantiene alejado
de cualquier encuentro doloroso.

La mayoria de los ladrones acrébatas empiezan como pica-
10s y trabajan para ascender en los rangos del gremio. Miem-
bros de otras clases (especialmente el birbaro y el ilusionista)
encuentran también con frecuencia atractivas las habilidades
acrobaticas y de escalada de la clase de prestigio de ladron
acrobara.

Los grupos de aventureros a veces se encuentran a un PN]J
ladrén acrébata en medio de algun crimen. En otras ocasio-
nes, por el contrario, un ladrén acrobata contrata aventureros
para que le ayuden en algtin asunto especialmente peligroso,
oincluso para crear una distraccion mientras trabaja.

Dados de golpe: dé

| Prerrequisitos
Para hacerse ladron acrébara, un personaje debe cumplir lo
siguiente:

Alineamiento: cualquiera no legal.

Habilidades: Equilibrio 8 rangos, Piruetas 8 rangos, Sal-
tar 8 rangos, Trepar 8 rangos.

Especial: el personaje debe tener la aptitud de evasion, y
debe ser un miembro de prestigio del gremio local de ladrones.

Habilidades claseas

Las habilidades cliseas de la clase ladron acrébata (y su carac-
teristica clave) son Abrir cerraduras (Des), Arte (Sab), Buscar
(Int}, Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des),
Germania (Sab), Interpretar (Car), Inutilizar mecanismo
{Int), Moverse sigilosamente (Des), Piruetas (Des), Saltar
(Fue), Tasacién (Int), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver
ol Gapitulo 4 del Manual del Jugador para la descripcion de las
habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de [nteli-
gencia
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Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase para el ladrén acrébata:

Competencias con armas y armaduras: el ladron acrébata es
competente con todas las armas sencillas. El ladrén acrobata no
puede utilizar ninguno de sus rasgos de clase si lleva una armadu-
ramis pesada que la ligera, con la excepcion del ataque furtivo.

Levantarse (Ex): un ladrén acrébata puede ponerse en pie
desde una posicion rumbada mediante una accion gratuita.

Salto ilimitado (Ex): la altura de un ladron acrébata no li-
mita su distancia de salto (horizontal o vertical).

Equilibrio veloz (Ex): a nivel 2., el ladrén acrébata gana
la aptitud de mantenerse en equilibrio facilmente en super-
ficies precarias. Una prueba con éxito de Equilibrio (Para las
CDs, consulta la descripcion de la habilidad de Equilibrio en
¢l capitulo 4 del Manual del Jugador) le permite moverse en
estas condiciones a su velocidad normal, en lugar de a la mi-
tad de la velocidad.

Derribo mejorado: a nivel 2, el ladrén acrébata gana De-
rribo mejorado como una dote adicional, incluso si no posee
la dote prerrequisito de Pericia.

- ..




TABLA 1—4: EL LADRON ACROBATA

Nivel Atq. T8 TS
de clase Base For Ref

e +0 +0 +2

22 +1 +0 +3

3 +2 +1 +3

4° +3 +1 +4

5 +3 +1 +4

6’ +4 +2 45

1 45 +2 +5

8 +6 42 +6

i +6 +3 +6

107 +7 +3 +7

TS
Vol

+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Especial

Levantarse, salto ilimitado

Derribo mejorado, equilibrio veloz

Caida ralentizada (20'), evasién mejorada
Ataque furtivo +1d6, bonificador a combatir a la defensiva
Carga volteando, trepar rdpido

Defensa tumbado, caida ralentizada (307)
Rodar a la defensiva

Moverse por cualquier parte

Ataque furtivo +2d6, caida ralentizada (40")
Luchar en cualquier parte

Evasion mejorada (Ex): a nivel 3/, el ladrén acrébata ga-
na evasion mejorada (ver la seccién del Picaro en el capitulo
3 del Manual del Jugador), si es que atin no la tenia.

Caida ralentizada (Ex): a nivel 3., el ladrén acrébata ga-
na la aptitud de caida ralentizada (ver la seccion del Monje
en el Capitulo 3 del Manual del Jugador). Inicialmente, recibe
dano por caidas como si hubiese caido desde 20" menos de su
caida real. La distancia de caida que puede ignorar se incre-
menta en 10’ por cada tres niveles de ladrén acrébata obteni-
dos. Si el personaje ya poseia la aptitud de caida ralentizada
de una clase anterior, las distancias no se apilan.

Bonificador a combatir a la defensiva: el hecho de que
el ladron acrébata esté continuamente girando y volteando
hace dificil acertarle. Cuando combate a la defensiva, gana
un bonificador +4 de esquivaa la CA en lugar del bonificador
+2 normal o el bonificador +3 por tener 5 o mds rangos en Pi-
ruetas. Cuando realiza la accion estandar de defensa total, ga-
na un bonificador +8 de esquiva en lugar del bonificador +4
habitual o del +6 por tener § o mis rangos en Piruetas.

Ataque furtivo: el ladron acrobata gana la aptitud de ataque
furtivo (ver la seccion del Picaro en el Capitulo 3 del Manual del
Jugador) a nivel 42, si todavia no la tenia. Obtiene inicialmente un
+1d6 a suataque, que aumenta a +2d6 a nivel 97, Si ya poseia la ap-
titud de ataque furtivo, los bonificadores de dano se apilan.

Carga volteando: mediante una serie de volatines y vol-
teretas en linea recta dirigidos hacia un enemigo a 10" o mis
de distancia, un ladron acrébara de al menos nivel 57 puede
realizar un ataque de carga atipico, ganando el bonificador +2
estandar a las tiradas de ataque y la penalizacién de —2a la CA
por una carga. Ejecutar la carga volteando requiere una prue-
ba de Piruetas (CD 20). El éxito significa que el ladron acro-
bata inflige el dafio de un ataque furtivo a su blanco con un
impacto con éxito; el fallo implica que consigue los resulta-
dos normales de una carga pero no logra el dafio por ataque
furtivo.

Trepar rapido (Ex): a nivel 5, el ladrén acrébata es ya un
experto escalador. Una prueba con éxito de Trepar le permi-
te moverse a su velocidad completa en lugar de a la mitad de
su velocidad en una situacién que normalmente requeriria
este tipo de prueba. Trepar ripido cuenta como una accion
miscelanea de asalto completo.

Defensa tumbado: a nivel 6!, el ladron acrébata esta
acostumbrado a rodar y girar en el suelo. Los oponentes que
le ataguen mientras esté tumbado no obtienen el bonificador
de ataque de +4 que normalmente recibirian.

Rodar a la defensiva: a nivel 72, el ladrén acrébata gana l
aptitud de rodar a la defensiva (ver la seccién del Picaro en ¢l
Capitulo 3 del Manual del Jugador), si es que todavia no la tenia

Moverse por cualquier parte (Ex): a nivel 82, un ladton
acrobata puede moverse con normalidad incluso mientrasse
mantiene en equilibrio en una superficie precaria o trepan:
do. En cualquier caso mueve su velocidad normal con cads
accion equivalente a moverse y puede incluso correr si asilo
desea, mientras lo haga en linea recta. Ademas de esto, pue-
de elegir 10 en todas las pruebas de Trepar y Equilibrio, si no
estd enzarzado en combate cuerpo a cuerpo.

Luchar en cualquier parte (Ex): a nivel 10/, el ladron acroban
puede luchar con normalidad incluso mientras estd trepando o
manteniéndose en equilibrio sobre algo. Esto quiere decir, por
ejemplo, que un ladrén acrébata puede trepar unos pocos pies por
un muro para obtener el bonificador de ataque por terreno mis al
to mientras esta enzarzado en combate cuerpo a cuerpo. Debe, sin
embargo, mantener al menos una mano libre para trepar.

”

— MAESTRO DE ESPIAS

Algunos aventureros se vanaglorian de su reputacion (mien-
tras mas conocidas son sus proezas, mas felices son). En con-
traste con ellos, el maestro de espias prefiere evitar la aten-
cién. Realiza su trabajo discretamente y en privado, mante-
niéndose lejos del escrutinio ptblico. Para disipar las
posibles sospechas, con frecuencia mantiene identidades fal-
sas, pretendiendo ser un miembro de cualquier otra clase de
personaje, tipicamente aquella en la que comenzé su carrera.

Los maestros de espias raras veces son populares, pero
mientras las naciones desconfien unas de otras, habra traba-
jo para aquellos que pueden conseguir informacién que
otros preferirian mantener oculta. Un gobernante que piibli-
camente proclama aborrecer a los maestros de espias, secre-
tamente tiene en némina a un grupo de ellos, aunque sea tan
solo para proteger sus propios secretos de los maestros de es-
pias de otras naciones. El secretismo inherente en esta pro-
fesion y su alto indice de mortandad hace imposible deter-
minar cuintos maestros de espias se encuentran en activo en
una zona en un momento dado.

Los picaros se convierten en excelentes maestros de espias
debido a su generosa seleccion de habilidades y a su propen-
sion al sigilo. De un modo similar, los exploradores tienen una
clara ventaja cuando operan como maestros de espias en en-
tornos naturales. En realidad, sin embargo, personajes de todas



CAPITULO 1: CLASES DE PRESTIGIO - O

las clases pueden convertirse en maestro de espias: mientras
mas impensable pueda parecer la combinacion, mejor tapade-
ra proporciona. Algunos magos y hechiceros utilizan su cono-
cimiento de conjuros como cobertura para sus subterfugios, y
algunos barbaros son muchoe mas sutiles de lo que pueda pare-
cer. Un maestro de espias puede tener cualquier alineamiento.
Van desde mercaderes de informacién que solamente se sirven
asi mismos y venden sus servicios al mejor postor, hasta topos
guiados por altos principios que penerran y destruyen organi-
zaciones corruptas.

Para el maestro de espias es importante mantener sus emo-
ciones personales alejadas de las relaciones profesionales, ya que
debe estar preparado para liquidar incluso a alguien cercano sin
un segundo de duda, si asi se le ordena. La traicion es su modo
de vida, y su lealtad estd siempre ligada a su mision, no a la gen-
te con la que se encuentra durante el transcurso de ésta.

A veces un maestro de espias considera oportuno infiltra-
se en un grupo de aventureros que se dirijaa la zona donde le
espera su verdadera mision.

Dados de golpe: d8

Prerrequisitos
Para hacerse maestro de espias, un personaje
debe cumplir lo siguiente: :

Ataque base: +5

Habilidades: Enganar 5 ran-
gos, Germania 5 rangos, Reu-
nirinformacion 5 rangos.

Dotes: Soltura con
una habilidad (Enga-
nar). ixq.

Especial: el perso- A
naje debe tener 5§
rangos en dos de
las habilidades de la
siguiente lista: Averi- .
guar intenciones, Di-
plomacia, Disfrazarse y
Falsificar.

Habilidades claseas
Las habilidades claseas de la clase /
de prestigio maestro de espias
[y su caracteristica clave) son
Abrir cerraduras (Des), Averiguar
intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar

TaBLA 1-5: EL MAESTRO DE ESPIAS

(Int), Descifrar escritura (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse
(Car), Enganar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Escon-
derse (Des), Escuchar (Sab), Escudrifiar (Int), Falsificar (Int),
Germania (Sab), Hablar un idioma, Hurtar (Des), Intimidar
(Car), Inutilizar Mecanismo (Int), Leer los labios (Int), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Piruetas ( Des), Reunir infor-
macion (Car), Saltar (Fue), Tasacion (Int), Trepar (Fue), Usar ob-
jeto migico (Car) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del
Manual del Jugador para la descripcion de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 8 + modificador de Inteli-
gencia

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio maestro de espias.

Competencia con armas y armaduras: un maestro de
espias es competente con armaduras ligeras e intermedias, y
con todas las armas sencillas y marciales.

Identidad secreta: un maestro de
espias tipico desea mantener
su verdadera profesion en se-
creto, asi que pretende serun

simple picaro, explorador o
7, cualquier otra cosa. Ade-
mas de aplacar las sospe-
chas de sus compaieros,
mantener una identidad
falsa lleva a que los opo-
nentes subestimen al
% maestro de espias hasta que
es demasiado tarde. A nivel
1., un maestro de espias estable-
ce una identidad falsa especifica
(como Murek, el sastre de Sum-
berton). Mientras opere bajo esa iden-
tidad, gana un bonificador +4 de circuns-
tancia en las pruebas de Disfrazarse, y
un bonificador +2 de circunstancia en
las pruebas de Engafiar y Reunir in-
formacion. A nivel 4.y de nuevoa ni-
vel 7, el maestro de espias
puede mantener una iden-
M1\e tidad falsa adicional, que le
e, L proporciona los mismos
- ;,(\ bonificadores de circunstancia

que la primera.
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Nivel Atq. TS TS TS

de clase Base For Ref Vol Especial
12 +0 +0 +2 +2 Ataque furtivo +1d6, identidad secreta, rangos obligatorios
2! +1 +0 +3 +3 Alineamiento indetectable, rangos obligatorios
3 +2 +1 +3 +3 Cambio reldmpago, esquiva asombrosa (bonif. Des a la CA),

rangos obligatorios

4! +3 +1 44 +4 Ataque furtivo +2d6, identidad secreta, rangos obligatorios
5¢ +3 +1 -4 4 Descubrir escudrifiamiento, mente escurridiza, rangos obligatorios
6: 4 +2 +5 +5 Esquiva asombrosa (no puede ser flanqueado), rangos obligatorios
i +5 +2 +5 +5 Ataque furtivo +3d6, identidad secreta, rangos obligatorios
& +6 +2 +6 +6 Cobertura profunda, escuchar subarménicos, rangos obligatorios
iy +6 +3 +6 +6 Ensordecedor de detecciones, lenguaje corporal reactivo, rangos obligatorios
10. +7 +3 +7 +7 Mente en blanco, rangos obligatorios
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Si el maestro de espias desea “retirar” una identidad falsa y des-
arrollar una nueva, debe emplear una semana en rigurosas pric-
ticas de sutiles entonaciones vocales y lenguaje corporal antes de
obtener los bonificadores. Las identidades falsas no proporcionan
porsi solas ninguna de las habilidades, competencias o rasgos de
clase adicionales que pueden esperarse de las profesiones imita-
das; a pesar de ello los rangos obligatorios (ver abajo) pueden re-
forzar las habilidades de los campos elegidos. No obstante, un
maestro de espias debe ser cuidadoso en elegir identidades que
puedan resistir a un escrutinio frecuente.

Rangos obligatorios: un maestro de espias tiene muy en
cuenta la importancia de conocer qué esta haciendo durante el
tiempo que finge ser otra persona. En cada nivel de maestro de
espias debe emplear al menor dos puntos de habilidad en una
habilidad de Arte, Oficio o Saber relacionada con una de sus
identidades secretas. Sigue aplicindose el limite de rango ma-
ximo usual.

Ataque furtivo: el maestro de espias gana la aptitud de
ataque furtivo (ver la seccién del picaro en el Capitulo 3 del
Manual del Jugador) a nivel 1., si es que todavia no la poseia.
Obtiene inicialmente un +1dé al dano con su ataque, que se
incrementa a 2d6 a nivel 4°y a +3dé a nivel 7. Si ya poseia la
actitud de ataque furtivo de una clase previa, los bonificado-
res al dafio se apilan.

Alineamiento indetectable (Ex): la red de diferentes identi-
dades y asuntos que hay dentro de lamente del maestro de espias
hace imposible detectar su alineamiento mediante cualquier for-
ma de adivinacién una vez que este alcanza el nivel 2. Esta apti-
tud funciona exactamente igual que el conjuro de alimeamiento in-
detectable, salvo que esta siempre activa. Solamente las adivinacio-
nes resultan indtiles; los conjuros que funcionan solamente
contra ciertos alineamientos, como proteccion confra el mal y casti-
go divine afectan al maestro de espias del modo normal.

Cambio relampago (Ex): a nivel 37, el maestro de espias
se ha convertido en un especialista en cambiar velozmente
de una identidad a otra. Ahora puede ponerse un disfraz en
una décima del tiempo normal (1d3 minutos) y ponerse o
quitarse una armadura en la mitad del tiempo normal.

Esquiva asombrosa (Ex): también a nivel 35, el maestro de
espias gana la aptitud de esquiva asombrosa (ver la seccion del
picaro en el Capitulo 3 del Manual del Jugador), si es que toda-
via no la tenia. Esta aptitud proporciona beneficios adicionales
segtin el nivel del maestro de espias va aumentando (ver laTa-
bla 1—6 en la pagina 15). Si ya poseia esquiva asombrosa de una
o mas clases previas, sus niveles se apilan a efectos de deter-
minar los beneficios, pero la aptitud contintia progresando en
la aptitud por la via en la cual la estaba urilizando original-
mente. Por ejemplo, si un picaro se convierte en maestro de es-
pias, suma sus niveles de maestro de espias y picaro, y enton-
ces consulta la Tabla 3—15: el Picaro en el Manual del Jugador pa-
ra determinar los beneficios de la esquiva asombrosa con su
nuevo nivel combinado.

Mente escurridiza (Ex): a nivel 5, el maestro de espias
gana la aptitud de mente escurridiza (ver la seccion del picaro
en el Capitulo 3 del Manual del Jugador), si es que no la poseia.

Descubrir escudrifnamiento (Ex): también a nivel 5
el maestro de espias es consciente del sensor mégico crea-
do por un ojo arcano, escudrifiamiento, una bola de cristal o
cualquier intento similar superando una prueba de Avistar
(DC 20).

Cobertura profunda (Ex): a nivel 8., el maestro de espi
as puede silenciar sumente y sumergirse completamente en
su identidad secreta a voluntad. Mientras esta en cobertur
profunda, los conjuros de adivinacién detectan solamente
informacion apropiada para su identidad falsa; no revelarin
nada relativo a su personalidad como maestro de espias.

Escuchar subarménicos: también a nivel 8, el maestn
de espias es capaz de determinar los verdaderos motivos de
otros escuchando atentamente las sutiles inflexiones de sus
voces. Sus oidos estan tan bien entrenados que obtiene un
bonificador +3 introspectivo a las pruebas de Averiguar in-
tenciones.

Ensordecedor de detecciones (Sb): a nivel 97, el maesim
de espias puede crear interferencias subconscientes que difi
cultan los conjuros de detectar magia. La fuerza del aura dete
dos los objeros sostenidos, portados o puestos se detecta co
mo dos categorias mas débil de lo que seria normalmente
Por ejemplo, un aura fuerte se transforma en débil, y lasaw
ras débil o tenue se vuelven completamente indetectables

Lenguaje corporal reactivo (Ex): también a nivel 97, ¢l
maestro de espias aprende el lenguaje silencioso de los mo
vimientos corporales subconscientes, Mediante la imitacicn
del lenguaje corporal de aquellos con los que interactiia, ob
tiene un bonificador +2 introspectivo en pruebas de Engafiar
y Disfrazarse.

Mente en blanco (St): a nivel 102, el maestro de espias esce
paz de volverse inmune a todos los conjuros enajenadoresy
adivinatorios acallando su mente de manera férrea. Utilizat
mente en blanco es una accién estandar que el maestro dees
pias puede realizar un nimero de veces al dia igual a 3+
modificador de Inteligencia. Esta aptitud funciona exacts
mente igual que un conjuro de mente en blanco lanzado puri
un hechicero de nivel 157, salvo en que sélo afecta al maestro |
de espias y su duracion es de 10 minutos.

SAQUEADOR DE TEMPLOS
DE OLIDAMMARA

Los adoradores de Olidammara no tienen muchos templos
propios, pero sin embargo algunos pasan gran cantidad de’
tiempo en los templos de otras deidades (usualmente dedicr
dos a llevarse con ellos toda cosa de valor que no esté firmey
definitivamente unida a los cimientos). Los saqueadores de
templos son un grupo de ladrones de elite que adoran al Pics
ro risuefio y se especializan en robar objetos de valor y cone
cimientos secretos de los templos de otras deidades. Pocas em-
presas son tan peligrosas como asaltar un templo, por lo que
Olidammara proporciona a los saqueadores de templos a sus
servicio una aptitud limitada para el lanzamiento de conjuros

Los saqueadores de templos normalmente trabajan en pe
quefios equipos, utilizando el sigilo, los disfraces o la magi
para infiltrarse secretamente en un templo rival. Una ver
dentro, se hacen con los tesoros, roban las reliquias religiosas
y se fugan con todos los secretos que los clérigos del templo
rival se ocupasen de poner por escrito. Si todo va bien, des
aparecen sin ser detectados, aunque no tienen problema en
luchar para lograr la huida. Saben perfectamente que el cas
tigo por robar en un templo suele ser la muerte, asi que son
rapidos en desenfundar sus armas cuando la captura parece
inminente.
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CAPITULO I: CLASES DE PRESTIGIO

Los saqueadores de templos PNJs saqueadores de tem- .
siempre estin a la escucha de no- plos huyendo de una ciu- — T
ticias sobre grandes riquezas u os- dad con sus ultimas victi- \r T 1’
curos secretos en los templos de mas pisandoles los talones, B
otras deidades, y rastrean con en- o en mitad de la planifica- }:

cion de un asalto.
Dados de golpe: dé

tusiasmo rumores sobre santua-
rios ocultos y templos medio se-

pultados por el paso de los afos.
A pesar de ello, normalmente tie-
nen tiempo de sobra entre asaltos
para aventuras mas normales,
que emprenden frecuentemente
con la bendicion de su deidad.
Después de todo, las incursiones

Prerreqms:tos .8
Para hacerse saqueador de tem- :
plos de Olidammara, un perso-
naje debe cumplir lo siguiente:

Alineamiento: cualquie- ;
/ f/ ra caotico. o

en dungeons afinan las habilida- | 1: i %’f/f";"i.ﬂ . Ataque base: +5 7 [ a

des que el saqueador de templo [ : LBNY 7 f T Habilidades: Abrir cerra- 14 4‘* yr
necesita para sus ‘misiones espe- s s t-L" ; ’ ;: / X;r duras 4 rangos, Buscar 4 ran- ‘3- L, o 4
ciales” (como la liberacion de J/ /r gos, Inutilizar mecanismo 5 ]

cierto botin de guerra que  Saga i /i /# / r-- rangos,

los clérigos del templo de San E"‘ f, // // Especial: el personaje debe

|

! adorara Olidammara y serinvitado

/af?“%/ // .I.- a unirse a las filas de los saqueadores =9 :';‘

Cuthbert llevan en este momen-

buen recaudo). .-/J 1 /[l de templos por al menos tres miembros ; -
Los clérigos que veneran a L f."'r actuales de esta clase de prestigio.

otras deidades consideran a los / ) g p :

saqueadores de templos una ,-’[{ Habilidades claseas - B

amenaza, asi que la mayoria & Las habilidades cliseas de la clase saqueador de tem- 7 N

aparentan ser simp]us picaros, t: plostysucamﬂeﬁstica clave) son Abrir cerraduras ( Des), Ar- —rr

bardos, o incluso clérigos de te (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Inutilizar mecanismo

Olidammara. Picaros y bardos “| (Int), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamen:-

normalmente tienen las habi- <M\ te (Des), Piruetas (Des), Saltar (Fue), Tasacion (Int), Trepar i

lidades que un saqueador de (Fue), Usar objeto mégico (Car) y Uso de cuerdas (Des). Ver el o

Capitulo 4 del Manual del Jugador para la descripcion de las
habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de
Inteligencia

templos necesita, mientras que
solo unos clérigos escasos y po- -
o comunes (incluso entre los
de Olidammara) pueden abrir
una cerradura o sabotear una
trampa con la suficiente pericia co-
mo para alcanzar los estandares de los
saqueadores de templos. Los PJs pueden encontrar

Rasgos de clase
', Estos son los rasgos de la clase de prestigio
saqueador de templos de Olidammara,

\
TaBLA 1-6: EL SAQUEADOR DE TEMPLOS DE OLIDAMMARA &
Nivel Atg. TS TS TS ———Conjuros diarios* T
de clase Base For Ref Vol Especial 12 2p 32 47 '
12 +0 +0 +2 +2 Trampas 0+1 — — —
2 +1 +0 43 +3 Ataque furtivo +1d6 1+1 —_— — =
3 +2 +1 +3 +3 Esquiva asombrosa 1+1 0+1 —- —
{bonif. Des a la CA)
- +3 +1 +4 +4 Bonificador +1 a las salv. 1+1 1+1 - —
4 +3 +1 +4 +4 Ataque furtive +2d6 141 141 041 —
: -4 +2 +5 +5 Esquiva asombrosa 1+1 141 141 —_
(no puede ser flanqueado)
78 +5 +2 +5 +5 Bonificador +2 a las salv. 2+1 1+1 141 041
8! +6 +2 +6 +6 Ataque furtivo +3d6 241 1+1 141 141
9r +6 +3 +6 +6 Esquiva asombrosa 2+1 2+1 141 1+1
(+1 contra trampas)
10. +7 +3 +7 +7 Bonificador +3 a las salv. 241 241 2+1 141
*Ademds del nimero dado de conjuros diarios de conjuros de nivel 1 a 4, un saqueador de templo recibe un conjuro de dominio por ES

cada nivel de conjuro, lo cual se representa por el “+1" de esta lista, Estos conjuros se suman a cualquier conjuro bonificado por tener una
alta sabiduria.

- .
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CAPITULO 1: CLASES DE PRESTIGIO

Competencia con armas y armaduras: un saqueador de
templos es competente con todas las armas sencillas y con el
estoque. Ademis, es competente con armadura ligera e in-
termedia.

Trampas: a nivel 1 el saqueador de templos gana la aptitud de
trampas (ver la seccion del Picaro en el Capitulo 3 del Manual del
Jugador), si no la poseia todavia.

Conjuros: un saqueador de templos puede lanzar un pe-
quefio nimero de conjuros divinos. Sus conjuros se basan en la
Sabiduria, asi que para lanzar cualquier conjuro dado se requie-
re una puntuacién de Sabiduria de al menos 10 + el nivel del
conjuro, La CD para los tiros de salvacién contra estos conjuros
es de 10 + nivel del conjuro + el modificador de Sabiduria del
saqueador de templos. Cuando la tabla indica que el saqueador
de templos tiene 0 conjuros en un determinado nivel (por
ejemplo, 0 conjuros de nivel 1. a nivel 1."), obriene sélo los con-
juros suplementarios que le proporcione su puntuacion de Sa-
biduria.

Como los clérigos, un saqueador de templos puede prepa-
rar un conjuro de dominio de cada nivel, ademas de su asig-
nacién normal. En el momento en que se convierte en un sa-
queador de templos, el personaje debe elegir dos dominios
de entre los tres en los que Olidammara tiene influencia
(Caos, Suerte y Supercheria). Tras ello tendri acceso a dos
conjuros de dominio en cada nivel de conjuro, pudiendo pre-
parar uno u otro cada dia en su espacio de conjuro de dominio.
Un saqueador de templos debe pasar una hora cada noche en
contemplacion silenciosa y stiplicas a Olidammara para recupe-
rar su asignacion de conjuros diaria. El tiempo pasado descan-
sando no tiene efecto en el hecho de que pueda o no preparar
CONjUros.

A diferencia de los clérigos, los saqueadores de templos no
canalizan energia para expulsar o reprender muertos vivientes,
ni pueden lanzar espontaneamente conjuros de curar o infligir.
Tampoco ganan ningtin poder garantizado por sus dominios.

Ataque furtivo: el saqueador de templos gana la aptitud de
ataque furtivo (ver la seccion del picaro en el Capitulo 3 del Me
nual del Jugador) a nivel 2, si todavia no la tenia. Obtiene iniciat
mente un +1d6 a su ataque, que aumenta en +1dé por cada tres
niveles posteriores de saqueador de templos. Si ya poseia la apti l
tud de ataque furtivo, los bonificadores de dafio se apilan.
Esquiva asombrosa (Ex): a nivel 3!, el saqueador de tem:
plos gana la aptitud de esquiva asombrosa (ver la secciondd
picaro en el Capitulo 3 del Manual del Jugador), si es que -
davia no la tenia. Esta aptitud proporciona beneficios adicic
nales seguin el nivel del saqueador de templos va aumentan-
do (ver laTabla 1-7). Si ya poseia esquiva asombrosa de uni |
o mas clases previas, sus niveles se apilan a efectos dede
terminar los beneficios, pero la aptitud continia pro-
gresando acorde a la clase en la cual se obtuvo originah
mente. Por ejemplo, si un picaro se convierte en s
queador de templos, suma sus niveles de saqueador de
templos y picaro, y entonces consulta la Tabla 3-15: el B
caro en el Manual del Jugador para determinar los benefi-
cios de la esquiva asombrosa a su nuevo nivel combinado.
Bonificador a las salvaciones: una pequefia parte
de la suerte de Olidammara se ha contagiado al s¢
queador de templos en la forma de un bonificador
de suerte en todos los tiros de salvacion. Este bonifi
cador aumenta desde +1 a nivel 4. hasta +2 a nivel 7y 4
a nivel 10

Lista de conjuros
del saqueador de templos

Los saqueadores de templos eligen sus conjuros de entre I
siguiente lista:

1. nivel: accion aleatoria, curar heridas leves, detectar el bie,
detectar el caos, detectar la ley, detectar el mal, detectar puertas se
cretas, escudo de entropia, escudo de la fe, infligir heridas leves, invi
sibilidad ante los muerios vivientes, niebla de obscurecimiento, pro-
teccion contra el bien, proteccion contra la ley, proteccion conlfva d
mal, quitar el miedo, santuario, soportar elementos, trepar cudl
aracnido.

2° nivel: alinearniento indefectable, apertura, augurio, gracu
felina, curar heridas moderadas, desorientar, infligir heridas mode-
radas, inmovilizar persona, lentificar veneno, nube brumosa, osar
ridad, restablecimiento menaor, vesistencia a los elementos, vision en
la oscuridad.

3.7 nivel: ceguera/sordera, civeulo magico contra el bien, civouls
magico contra la ley, civeulo magico contra el mal, curar heridas gra:
ves, disipar magia, infligiv heridas graves, localizar objeto, proteccion
contra la energia negaliva, proteccion contra los elementos, quitar
maldicion, vestidura magica.

4 nivel: caminar por el aive, curar heridas criticas, infligir he:
ridas criticas, inmunidad a conjuros, libertad de movimiento, new
tralizar veneno, restablecimiento.

__TERROR DE 1OS MARES

En todos los puertos hay matones y rebanagaznates que se re-
claman del titulo de "pirata”, pero a la hora de la verdad no es
tarea ficil amasar una fortuna mediante la pirateria. Un re-
rror de los mares, sin embargo, ha dominado rodos los aspec-
tos del latrocinio en alta mar, Su red de contactos le informa
de cuando va a zarpar un cargamento especialmente valioso.
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Tras una impecable emboscada entre las olas, aborda el barco
elegido descolgindose desde una cuerda, estoque en mano.
Una vez que, junto a sus camaradas, ha dominado a la tripu-
lacion del preciado velero, se hace con la carga y emprende la
fuga. Mas tarde, el terror de los mares se pone en contacto
con representantes del mercado negro en alguna aislada cala
y vende su recién adquirido cargamento con unas excelentes
ganancias,

Un terror de los mares puede alcanzar sus metas median-
te el miedo, los asesinatos indiscriminados y el gobernar sus
naves a punta de estoque. Otro sin embargo puede intentar
siempre minimizar el derramamiento de sangre y exhibir un
curioso tipo de caballerosidad, quizas tras comprender que es
mas probable la rendicion del capitan y la tripulacién de un
barco si creen que vivirin para ver de nuevo el puerto. De vez
en cuando un terror de los mares lleva este atisbo
de caballerosidad un paso mas alla, y hace presa so-

Habilidades claseas

lo en los navios de las naciones enemigas, o incluso >

-

solamente en otros piratas, 7

El estilo de vida de un terror de los mares le vieneala "%
mayoria de los picaros como anillo al dedo, ya que el tra-
bajo requiere un nimero de habilidades que los miembros
de otras clases no tienen el tiempo o la inclinacion para
aprender. No obstante, esta clase también es atractiva para al-
gunos lanzadores de conjuros, que pueden utilizar la magia
para ocultar sus naves o reducir a la tripulacién de un va-
lioso velero

Dados de golpe: dé

Prerrequisitos
Para hacerse terror de los mares, un personaje debe cumplir
lo siguiente:

Alineamiento: cualquiera no legal

Ataque base: +4

Habilidades: Nadar 5 rangos, Oficio (marinero), Tasa-
cion 8 rangos, Uso de cuerdas § rangos.

Dotes: Desenvainado r.ipidl:l. Sutileza conun 3
arma (cualquiera). '

Especial: el personaje debe ser propie-
tario de un navio con un valor de al me-
nos 10.000 po. El método de adquisicion
(compra, por la fuerza de las armas o algiin
otro trapicheo) no es importante, mientras
pueda utilizarla libremente en alta mar.

TABLE 1-7: EL TERROR DE LOS MARES

Nivel Atq. TS TS
de clase Base For Ref
12 +1 +0 +2
2! +2 +0 +3
3r +3 +1 +3
4 +4 +1 <4
50 +5 +1 w4
6’ +6 +2 +5
e +7 +2 +5
8° +8 +2 +6
9° +9 +3 +6
102 +10 +3 +7

- .

G 7
7
O

Vol
+0
+0

+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3

Las habilidades cliseas de la clase terror de los mares (y su ca-
racteristica clave) son Arte (Int), Averiguar intenciones
(Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Enganar (Car), Equilibrio
(Des), Escuchar (Sab), Germania (Int), Hurtar (Des), Intimi-
dar (Car), Intuir direccion (Sab), Nadar (Fue), Oficio (Sab),
Piruetas (Des) Reunir informacion (Car), Saltar (Fue), Tasa-
cién (Int), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capi-
tulo 4 del Manual del Jugador para la descripcion de las habi-
lidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Inteli-
gencia.

Especial

Luchar con dos armas

Reputacion aterradora +2

Balancearse entre las cuerdas, viento a la espalda
Reputacién aterradora +4

Cubierta mévil, liderazgo +2

Instinto marinero, reputacion aterradora +6
Atacar con arma oculta, liderazgo +4

Izar la bandera negra, reputacién aterradora +8
Liderazgo +6

Azote de los mares, reputacién aterradora +10
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Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase de prestigio terror de los mares.
La Clase de Dificultad (CD) de cualquier tirada de habilidad
requerida estd incluida en la seccién relevante.

Competencia con armas y armaduras: un terror de los
mares es competente con todas las armas sencillas y marcia-
les, y con las armaduras ligeras e intermedias. Si lleva arma-
dura ligera, media o ninguna armadura, puede luchar con
dos armas como si poseyese las dotes de Ambidextrismo y
Combate con dos armas. Un terror de los mares la mayoria de
las veces lucha con un estoque y, o bien una espada corta o
bien una daga en su mano torpe. Si no tiene medios magicos
para nadar con armadura, suele ir sin ella, al menos mientras
se encuentra a bordo de una nave.

Reputacion aterradora: a nivel 2, el terror de los mares
se esta forjando una reputacién en el alto mar. En este punto
debe decidir si adopta el cédigo de los piratas honorables
(evitar el derramamiento de sangre y centrarse en el carga-
mento, no en las matanzas) o seguir un enfoque mas san-
griento e infame. Salvo que vaya de incégnito, el terror de los
mares tiene un bonificador +2 de circunstancia en las prue-
bas de Diplomacia (si es honorable) o de Intimidar (si es in-
fame). Cada dos niveles posteriores de terror de los mares, es-
te bonificador aumenta en +2. El fallo en vivir segtin esta re-
putacién en todo momento puede (a discrecion del DM)
anular estos bonificadores.

Balancearse entre las cuerdas (Ex): si hay cerca un grupo
de cuerdas colgantes o botavaras (y en un barco siempre los
hay) un terror de los mares de nivel 3° o superior puede aga-
rrarse a uno y balancearse hasta 20 pies en linea recta como una
accion equivalente a moverse o como la parte de movimiento
de una accion de carga. Si el terror de los mares supera una
prueba de Uso de cuerdas (CD 15), este movimiento no provo-
caataques de oportunidad por atravesar zonas amenazadas. Un
prueba con éxito de Uso de cuerdas (CD 23) permite al perso-
naje desplazarse hasta 20 pies a través de espacios octipados sin
provocar ataques de oportunidad. El fallo en ambos casos sig-
nifica que el terror de los mares se balancea a través del drea de-
seada, pero provocando atagues de oportunidad del modo nor-
mal. Balancearse entre las cuerdas puede utilizarse también en
tierra, en una habitacién con tapices o limparas colgantes, por
ejemplo.

Los jugadores que utilicen las reglas alternativas para Pi-
ruetas (ver el Capitulo 2) deben aplicar las mismas variacio-
nes a Balancearse entre las cuerdas.

Viento a la espalda: a nivel 3/, el terror de los mares se ha
convertido en un maestro en apurar hasta la tltima brizna de
propulsién de los vientos imperantes. Cualquier barco que
capitanee se mueve 1 milla por hora més ripido de lo nor-
mal.

Bonificador a Liderazgo: a nivel 52 el terror de los ma-
res gana un modificar +2 a su nivel de personaje a efectos de
adquirir allegados con la dote de Liderazgo. Cada dos niveles
de terror de los mares posteriores, este bonificador se incre-
menta en +2.

Cubierta mévil: como una accién gratuita, un terror de
los mares de nivel 520 superior puede realizar un aprueba de
Equilibrio (CD 15). El éxito anula cualquier penalizacion por
terreno desnivelado, como la cubierta de un barco en aguas
turbulentas; asi como cualquier bonificador que pueda tener

el oponente por estar en un terreno superior. El DM pueds
asignar una CD mayor para pruebas que impliquen un suel
particularmente desnivelado o peligroso.

Instinto marinero: la capacidad de un terror de los marespe
ra maniobrar sus veleros es legendaria. A nivel 6, obtienen unbe
nificador +4 introspectivo a las pruebas de Profesion (marinero)

Atacar con arma oculta: un terror de los mares suelees
conder pequefias dagas en las mangas o en las botas. A niv
7% un terror de los mares que todavia no tenga la aptitud de
ataque furtivo la obtiene con un modificador al dafo de
+2ds; pero solo puede utilizarlo para realizar ataques furtives
con armas ocultas. Si el personaje ya poseia la aptitud deas
que furtivo debido a una clase previa, el bonificador de dafo
se apila, solamente para ataques furtivos realizados con arma
ocultas.

Izar la Bandera Negra (St): la insignia personal de un terra
de los mares de nivel 87 0 superior es tan bien conocida que
cuando es desplegada en una bandera o estandarte, todos |
aliados en un radio de 50 pies reciben un bonificador +2de
moral en sus ataques. Este bonificador permanece durante
10 asaltos una vez que la bandera ha sido revelada, o hasu
que ésta es destruida o arriada, lo que ocurra primero. lzark
bandera negra puede ser utilizado tres veces al dia, y el ternr
de los mares debe o bien izar la bandera personalmentes
bien pasarsela a un allegado para que la ice.

Azote de los mares: las hazafias de un terror de los mars
de nivel 107 se han convertido en algo tan legendario que cien
tos de marineros disponibles estan deseando alistarse a su
pulacién por tan s6lo la compensacién de una parte del botin’
Un terror de los mares de nivel alto pueden usar este influjs
sobre los marineros para crear flotas piratas de hasta una do
cena de barcos.

Cualquier distrito portuario de una pequefia ciudad tient
suficientes marineros (combatientes y expertos de prime:
nivel) para tripular un navio, y una ciudad mayor puede pn}l
porcionar la tripulacion de una flota entera. Esta aptitud mo
estd relacionada con la dote de Liderazgo; los miembros deli
tripulacién adquiridos con la aptitud de Azote de los marg
no cuentan como allegados o seguidores.

TOPO DE DUNGEON

Desde muchos puntos de vista, el topo de dungeon es la lti-
ma expresion del picaro aventurero. Esta entrenado en mo
verse furtivamente a través de todos los tipos de terrenos de
un dungeon, detectando y desarmando trampas molestas
soslayando cerraduras, encontrando tesoros y birlando obje

tos protegidos.

El topo de dungeon tipico ha abandonado las habilidades:
sociales para concentrarse en los elementos basicos de la ex
ploracién de dungeon y la recuperacion de tesoros. Los pica
ros se convierten en excelentes topos de dungeon, asi comal
los escasos bardos y exploradores que eligen seguir esta vii
(la mayoria de los bardos echarian de menos a sus admirados
auditorios, v los exploradores pueden encontrar dificil ad
quirir todas las habilidades necesarias).

Como un topo de dungeon con frecuencia trabaja solo, de-
be aprender a pensar y actuar independientemente, sin ape-
yarse en nadie mas que en si mismo. Incluso cuando estd ex-
plorando un dungeon en compafiia de otros aventureros,



suele valerse por si mismo, explorando adelantado, desar-
mando trampas a una distancia segura del grupo o buscando
tesoro mientras los demis estin distraidos.

Los mejores topos de dungeon se convierten en leyendas,
y son buscados por todos aquellos que quieren recuperar un
tesoro especialmente inaccesible. Algunos incluso aceptan
estipendios regulares de varios nobles para dejar sus tesoros
tranquilos. Sin embargo, s6lo los mejores topos de dungeon
sobreviven para labrarse una reputacion. Aquellos que care-
cen de la habilidad y el sentido comtin necesario perecen
anénimamente en expediciones fallidas, dejando tras de si
sus huesos para que sean descubiertos por algiin compatrio-
ta mas afortunado.

Dados de golpe: dé

Prerrequisitos:
Para hacerse topo de dungeon, un personaje debe cumplir lo
siguiente:

Habilidades: Abrir cerraduras 10 rangos, Arte (mamposte-
ria) § rangos, Buscar 10 rangos, Esconderse 5 rangos, Inutilizar
mecanismo 10 rangos, Moverse sigilosamente 5 rangos, Trepar
10 rangos,

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas

Especial: para convertirse en un topo de dungeon, un
personaje debe primero sobrevivir a un gran reto bajo tierra.
Esto normalmente toma una de las tres formas siguientes:

Una expedicion en solitario a un dungeon que proporcio-
ne al personaje la mitad de los puntos de experiencia nece-
sarios para avanzar al siguiente nivel. (Por ejemplo, un per-
sonaje de nivel séptimo debe obtener 3.500 PX en esa incur-
sion en solitario). El personaje debe completar la aventuraen
una semana, aunque puede abandonar el dungeon y rerornar
a €l tantas veces como desee durante ese tiempo.

Sobrevivir a un hundimiento u otro desplome (ver Hun-
dimientos y Desplomes en el Capitulo 4 de la Guia del Dun-
GEON MASTER).

Vivir durante un afo sin ver la luz del sol, normalmente
entre criaturas subterrineas, como los enanos de las profun-
didades o los drow:

Habilidades claseas
Las habilidades claseas del topo de dungeon (y su caracteris-
tica clave) son Abrir cerraduras (Des), Arte (Int), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Equilibrio (Des), Esconderse (Des), Intuir
direccion (Sab), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigilo-
samente ( Des), Nadar (Fue), Piruetas (Des) Saltar (Fue), Tasa-

TaeLE 1-8: EL TOPO DE DUNGEON

Nivel Atq. 15 TS
de clase Base For Ref
e +0 +2 +2
2 +1 +3 +3
3r +2 +3 +3
4 +3 +4 +4
5 +3 ) -
6! +4 +5 45
7: +5 +5 45
8r +6 +6 +6
92 +6 +6 +6
10! +7 +7 +7

- .

cion (Int), Trepar (Fue), Usar objeto magico (Car) y Uso de
cuerdas (Des).

Puntos de habilidad cada nivel: 8 + modificador de Inteli- E r
gencia

™

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio topo de dungeon:

Competencia con armas y armaduras: los topos de
dungeon son competentes con todas las armas sencillas y | ,‘.
marciales, asi como con armaduras ligeras.

Sentido del Peligro: el topo de dungeon posee una asom-
brosa intuicion que le alerta de cualquier peligro inminente.
Esto le proporciona un bonificador +2 introspectivo en las
salvaciones de Reflejos para evitar trampas, un bonificador
+2 de esquiva a la CA frente a ataques de trampas, y un boni-
ficador +4 introspectivo a las pruebas de Avistar realizadas
para avistar criaturas al comienzo de un encuentro (ver las re-

TS

Vol Especial

+0 Sentido del peligro +2/+4, trampas
+0 Vista ciega 20"

+1 Afinidad con la piedra

+1 Reducir

+1 Visidn en la oscuridad

+2 Sentido del peligro +4/+6
+2 Sensibilidad a los tesoros
+2 Vista ciega 40"

+3 Encontrar la senda

+3 Puerta en fase




glas de Distancia de Encuentro en el Capitulo 3 de la Guia del
DUNGEON MASTER). A nivel 67, estos bonificadores aumentan
hasta +4, +4 y +6, respectivamente.

Trampas: a nivel 1., el topo de dungeon adquiere la apti-
tud de trampas, si es que no la poseia de una clase previa (ver
la seccion del Picaro en el Capitulo 3 del Manual del Jugador).

Vista ciega (Ex): a nivel 2, el topo de dungeon gana una
aguda sensibilidad a los sonidos, olores, movimientos y otras
perturbaciones en un radio de 20" Este sentido del espacio
mejorado le permite maniobrar y pelear tan bien como po-
dria en condiciones normales, sin importar la iluminacion
que exista. La invisibilidad es irrelevante, ya que el persona-
je no puede sentir criaturas etéreas. Vista ciega no remplaza
a la vision normal. Activar esta aptitud es una accién estan-
dar, y los efectos duran 10 minutos. Esta capacidad no de-
pende del oido, asi que el ensordecimiento y efectos similares
no la anulan. A nivel 8°el alcance de la vista ciega del topo de
dungeon aumenta a 40'.

Afinidad con la piedra (Ex): a nivel 37 ¢l topo de dungeon
gana laaptitud de afinidad con la piedra. Esta funciona exacta-
mente igual que en los enanos (ver Enano en el Capitulo 2 del
Manual del Jugador), excepto en que los modificadores a las
pruebas son bonificadores de capacidad en lugar de bonifica-
dores raciales.

Reducir (St): a nivel 47, el topo de dungeon puede escurrir-
se a través de estrechas grietas, pasadizos medio derrumba-
dos, rejas de carceles y otros espacios reducidos que normal-
mente impedirian el paso de alguien del tamafo y masa del
personaje. Esta aptitud, que puede utilizarse tres veces al dia,
funciona exactamente igual que el conjuro reducir lanzado
por un hechicero de nivel 52,

Vision en la oscuridad (St): a nivel 57, el topo de dungeon ob-
tiene la aptitud de utilizar visién en la oscuridad a voluntad,
con un alcance de 60 pies. Si ya poseia vision en la oscuridad
como un rasgo de clase o una aptitud racial, los alcances no
se apilan.

Sensibilidad a los te- \\\
soros (Sb): a nivel 77 el to-
po de dungeon puede sen-
tir una acumulacién de
tesoro de un valor de
1,000 po o superior en
un alcance de 200 pies
por nivel de topo de dun-
geon. No conoce la com-
posicion o mnaturaleza
exacta del tesoro detectado
de este modo, sélo su direc-
cion y la distancia a la que se
encuentra (con un margen de
error de 10 pies). Todos
los objetos de valor en
un radio de 10 pies desde
un punto dado cuentan co-
Mo un unico tesoro, asi que
dos pilas de piezas de oro sepa- . 3
radas cinco pies serin sentidas \Glb
como un tesoro, no dos. Sensibili-
dad a los tesoros siempre localiza el tesoro
con mayor precio de mercado, si hay mas de una acumula-

cion dentro de su alcance. Esta aptitud no garantiza ningtin
conocimiento del camino mas seguro (si es que lo hay) entre
el topo de dungeon y el tesoro; simplemente proporciona di-
reccion y distancia.

Encontrar la senda (St): tres veces al dia, un topo de dungeon de
nivel 9: o superior puede encontrar el camino hacia el interior oel
exterior del los laberintos y dungeons mas confusos. Esta aptinud
funciona como el conjuro encontrar la senda lanzado por un hechi
cero de nivel 167, salvo en que solamente afecta al usuario.

Puerta en fase (St): a nivel décimo, el topo de dungeon do-
mina la aptitud para crear una puerta en fase una vez al dia
Esto le permite sortear derrumbes, atravesar callejones sin
salida y obstrucciones inamovibles (como un rastrillo asegu-
rado en su sitio), y realizar huidas ripidas a través de muros
Esta aptitud funciona exactamente igual que el conjuro puer-
ta en fase lanzado por un hechicero de nivel 182, salvo en que
el topo de dungeon puede crear un pasaje etéreo a través de
cualquier sustancia que no esté viva, no tan sélo madera, ye-
so y piedra.

VIGILANTE

Un vigilante puede haber sufrido personalmente a manos de
criminales y estar empefiado en vengarse. Otro puede haber
perdido a seres queridos por un cuchillo en un callejon os-
curo. Otro quizas esté compensando el tiempo que pasé enel
lado incorrecto de la ley. Cualquiera que sea su causa, un vi
gilante esta poseido por un ardiente deseo de resolver cri-
menes y llevar delincuentes ante la justicia.

El vigilante combina técnicas de investigacion magicas y
mundanas para evaluar la escena del crimen. Es un experto
en encontrar rumores callejeros sobre un crimen, analizar
pistas e identificar posibles sospechosos. Una vez que en-
cuentra el rastro correcto, sigue al sospechoso, lo apresa y lo
interroga implacablemente hasta que la verdad sale a la luz.
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TABLA 1-9: EL VIGILANTE

Nivel Atq. TS T5 15
de clase Base For Ref Vol
§ ind +0 +0 +2 +2
2z +1 +0 +3 +3
3 +2 +1 +3 +3
4" +3 +1 +4 +4
58 +3 +1 +4 +4
6" +4 +2 +5 +5
F iy +5 +2 +5 +5
8 +6 +2 +6 +6
9r +6 e +6 +6
10" +7 +3 +7 +7

Algunos vigilantes pueden trabajar para el gobernante local
o la guardia de la ciudad, mientras que otros pueden ser de-
tectives de alquiler independientes.

Un tercer grupo puede llegar a tomar las calles por la no-
che para detener los crimenes que se estén cometiendo, o in-
cluso impedir que los posibles criminales sean los primeros
en golpear.

Un bardo o picaro puede obtener ripidamente la variedad
de habilidades que un vigilante necesita. Los exploradores
también tienden a encontrar la clase atractiva, porque les per-
mite enzarzarse en cacerias urbanas en las que los criminales
Son SUS presas.

Un PN] vigilante puede aparecer justo a tiempo para salvar
alos PJs de convertirse en victimas de un crimen. Sin embargo,
si éstos quebrantan la ley en la zona de operaciones de un vigi-
lante pueden encontrarse ellos mismos bajo su poco grato es-
crutinio.

Dados de golpe: dé

Prerrequisitos
Para hacerse, vigilante un personaje debe cumplir lo si-
guiente:
Alineamiento: cualquiera no malvado.
Ataque base: +4
Habilidades: Averiguar intenciones 8 rangos, Buscar 8
rangos, Intimidar 8 rangos, Reunir informacion 8 rangos.
Dotes: Alerta.

Habilidades claseas

Las habilidades cliseas de la clase vigilante (y su caracteristi-
caclave) son Abrir cerraduras (Des), Arte (Sab), Averiguar in-
tenciones (Sab), Buscar (Int), Equilibrio (Des), Escapismo
(Des), Esconderse (Des), Germania (Sab), Interpretar (Car),
Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigilo-
samente (Des), Piruetas (Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y
Uso de cuerdas (Des). Ver el Capitulo 4 del Manual del Juga-
dor para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Inteli-
gencia.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase para la clase de prestigio vigi-
lante.

——Conjuros diarios——
Especial Ly 2 3 4’
Detectar el mal 0 LN = s
Buscar pistas, conocimiento 1 —_ — —
de las calles +2

Suerte increfble 1/dia 1 0 - —
Conocimiento de las calles +4, 1 1 — -
sombra

Castigar al culpable 1/dia 3 1 0 —
Conocimiento de las calles +6 2 1 1 —
Castigar al culpable 2/dfa, 2 1 0
suerte increfble 2/dfa

Conocimiento de las calles +8 2 2 1

Mente escurridiza 2 2 2
Castigar al culpable 3 /dia 3 2 2 2

Competencia con armas y armaduras: los vigilantes son
competentes con todas las armas sencillas y marciales, ademas
de con la red. No ganan nuevas competencias con armaduras.

Conjuros: comenzando a nivel 1., un vigilante puede lan-
zar conjuros arcanos como lo haria un hechicero. Para lanzar
un conjuro determinado, el vigilante debe tener una pun-
tuacién de Carisma de al menos 10 + el nivel del conjuro. El
personaje gana conjuros adicionales basindose en su pun-
tuacién de Carisma, y la CD para los tiros de salvacién contra
sus conjuros es 10 + el nivel del conjuro + el modificador del
Carisma del vigilante. Como un hechicero, un vigilante no
necesita preparar sus conjuros con antelacién.

Detectar el mal (St): una vez al dia por nivel de vigilante, el
personaje puede defectar el mal como haria un paladin (ver la
seccion del paladin en el Capitulo 3 del Manual del Jugador).

Buscar pistas: un vigilante de nivel 2 0 mayor que sim-
plemente pase a una distancia de 5' de una pista de un crimen
puede realizar una prueba de Buscar para percatarse de ella, co-
mo si estuviese buscandola activamente. El vigilante debe ser
consciente de que ha ocurrido un crimen, pero no necesita sa-
ber los detalles. La pista no debe tener mis de una semana de
antigiiedad.

Conocimiento de las calles: selecciona una ciudad co-
mo la “zona de operaciones” del vigilante, Mientras esté en
esa ciudad, obtiene un bonificador de circunstancia en las
pruebas de Germania y Reunir informacion. Este bonifica-
dor es inicialmente de +2 a nivel 27, pero se incrementa con
el nivel de clase tal como se ve en laTabla 1-9. Si se traslada
a otra ciudad, debe pasar un mes para conocer la nueva zona
antes de que pueda utilizar esta aptitud alli.

TABLA 1-10: CONJUROS CONOCIDOS POR EL VIGILANTE
Nivel del
vigilante
18
31
3_!

42
52
6"
7
8
g_a
102

22 37 4
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Suerte increible: esta aptitud, disponible para los vigi-
lantes a nivel 37 o superior, permite repetir cualquier tirada
justo después de saber los resultados pero antes de que ten-
gan efecto. El segundo resultado debe aceprarse. Aunque es-
ta aptitud puede utilizarse mis de una vez por dia a niveles al-
tos, un vigilante no puede utilizarla mas de una vez en una
misma tirada.

Sombra: a nivel 4" el vigilante gana Sombra como una do-
te adicional (ver el Capitulo 2 de este libro para la descrip-
cion de esa dote).

Castigar al culpable (Sb): si un vigilante de nivel 5° 0 su-
perior ve personalmente a alguien cometiendo una accién que
las leyes de su zona de operaciones consideran un crimen, pue-
de intentar castigar al bellaco. Para hacer
esto, realiza un ataque normal y
suma su bonificador de Ca-
risma (si lo tiene) a la tira-
da de ataque, junto con
Cualquier otro modifi-
cador que deba aplicar-
se de modo normal. Si
el ataque tiene éxito, in-
flige 1 punto extra de
dafio por cada nivel de
vigilante. Este ataque
pr .| especial debe realizarse

7 a no mids de tres dias
‘47‘ del crimen; en cual-
p S WSS quier otro caso los bo-
nificadores ya no pue-
den aplicarse. Castigar
al culpable puede urili-
zarse unavezal diaa 5!
nivel, dos veces al diaa
79 nivel, y tres veces al
dia a 10." nivel. El vigi-
lante puede utilizar es-
ta aptitud tantas veces
como desee contra el
mismo bellaco y en res-
puesta al mismo inci-
dente, siempre y cuando
todos los usos estén den-
tro del limite temporal. Si
por error el vigilante in-
tenta castigar a alguien *
que no es el verdadero
culpable del crimen pre-
senciado, los bonificado-

res no se aplican, pero el intento sigue contando contra el nu-
mero permitido por dia.

Mente escurridiza (Ex): a nivel 9, el vigilante gana la ap-
titud de mente escurridiza (ver la seccion del picaro en el
Capitulo 3 del Manual del Jugador), si todavia no la tenia.

Lista de conjuros del vigilante
Los vigilantes eligen sus conjuros de entre la siguiente
lista:
1 nivel: cambio de aspecto, causar miedo, detectar magia, de-
tectar puertas secrelas, identificar, niebla de obscurecimiento.
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27 nivel: detectar pensamientos, espantar, localizar objeto, luz
del dia, ver lo invisible, vision en la oscuridad, zona de verdad.

32 nivel: arrebato emocional, civeulo magico contra el mal, clo-
viaudiencia/clarividencia, discernir mentiras, disipar magia, don
de lenguas, hablar con los muertos.

4 nivel: ancla dimensional, detectar escudrifiamiento, escudyi-
fiamiento, localizar criatura, miedo, ojo arcano.

VIRTUOSO

i T -—— =
'II_||III|||-!iiIr //J{:K::_:

El rugido de la multitud, las alabanzas de los espectador des
pués de una gran actuacion, la lluvia de regalos de atractivas
admiradores... ;Por qué cambiaria alguien todo esto por dor
mir en el bosque o husmear en apestosos dungeons antiguos?
El virtuoso deja el arrastrarse por oscuros corredores y el sit
perar en ingenio a trampas mortales para otros. Su lugar
esti en ¢l escenario, rodeado por admiradores que le
adoran. Afortunadamente para él, cualquier lugar al
que vaya se convierte en un escenario, y mientras
tenga a alguien cerca para impresionar serd el cen-
tro de la atencién.

El virtuoso tipico es extrovertido, carismati
co y gregario. Le encanta estar rodeado de
gente y es ripido en ganar amigos por su
_ encantador modo de ser. Algunos po-
drian opinar que no se trata mis que
de un egomaniaco caprichoso, pero
- lo cierto es que todos se sienten un
. poco mejor en su presencia.
Muchos virtuosos son musicos,
otros son consumados
bailarines o actores, y al-
gunos eligen especiali-
zarse en formas oscu-
ras e inusuales de
entretenimien-
to, como la ma-
gia de escenario
o los malabaris-
mos.

Como la gente
del especticulo es-
ti con frecuencia en la carre-
tera, un virtuoso puede ir don-
de desee, incorporando tantas
aventuras a sus viajes como quiera; y debi-
do a su talento para ganar admiradores,
normalmente esta por encima de cualquier
sospecha ocasionada por los sucesos poco claros que pue-
dan ocurrir en el lugar por el que se encuentre de gira.
Los bardos son los que con mas frecuencia se sienten
arraidos por esta clase de prestigio, aunque picaros, ilusionis-
ta y combinaciones multiclases de ambos pueden destacar en
ella. Los bardos tienden a ser miisicos o actores, los ilusio-
nistas magos de escenario, y los picaros ladrones, acrébatas o
artistas de los juegos de manos. Los personajes de la mayoria
de las otras clases o bien no son lo suficientemente extrover-
tidos para disfrutar siendo virtuosos, 0 encuentran otras vias
para su exrroversion.

Dados de golpe: dé.

e
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TaBLA 1-11: EL VIRTUOSO

Nivel Atg. Ts TS TS Conjuros diarios/
de clase Base For Ref Vol Especial conjuros conocidos
14 +0 +0 +0 +2 Actuacién de virtuoso, Musica de bardo +1 nivel a una clase existente
(cancién preservadora)
2 +1 +0 +0 +3 +1 nivel a una clase existente
3 +1 +1 +1 +3 Actuacién de virtuoso (calumnia) +1 nivel a una clase existente
47 +2 +1 +1 +4 Actuacién de virtuoso (cancién discordante) +1 nivel a una clase existente
5 +2 +1 +1 +4 Actuacién de virtuoso (nota afilada) +1 nivel a una clase existente
6" +3 +2 +2 +5 Actuacién de virtuoso (melodia +1 nivel a una clase existente
abrumadora)
4 +3 +2 +2 +5 Actuacién de virtuoso (calumnia +1 nivel a una clase existente
mayor)
8 +4 +2 +2 Actuacién de virtuoso (melodia +1 nivel a una clase existente
madgica)
9° +4 +3 +3 Actuacién de virtuoso (cancién de furia) +1 nivel a una clase existente
107 +5 +3 +3 +7 Actuacién de virtuoso (melodia +1 nivel a una clase existente
reveladora)
Pre rrequ isitos cidir a qué clase afiadira cada uno nivel de virtuoso a efectos
Para hacerse virtuoso, un personaje debe cumplir lo si- de los conjuros por dia y conjuros conocidos.
guiente: Musica de bardo: a nivel 1/, el virtuoso gana la aptitud de

Habilidades: Interpretar 10 rangos, Intimidar o Diplo-
macia 6 rangos.

Conjuros: capacidad para lanzar conjuros arcanos de ni-
vel 0 (trucos).

Habilidades claseas

Las habilidades claseas de la clase virtuoso (y su caracteristi-
ca clave) son Arte (Sab), Concentracion (Con), Conocimien-
to de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), En-
gafar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Interpretar
(Car), Intimidar (Car), Piruetas (Des), Reunir informacién
(Car) y Saltar (Fue). Ver el Capitulo 4 del Manual del Jugador
para la descripcion de las habilidades.

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

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase para la clase de prestigio vir-
TUoso.
Competencias con armas y armaduras: los virtuosos
no ganan nuevas competencias con armas o armaduras.
Conjuros diarios/Conjuros conocidos: ya que el vir-
tuoso suele utilizar la magia para mejorar sus actuaciones, es
importante para él continuar sus estudio magicos. Asi, cada
vez que gana un nivel de virtuoso, obtiene nuevos conjuros
por dia y conjuros conocidos como si hubiese ganado un ni-
vel en una clase lanzadora de conjuros a la que perteneciese
antes de anadir la clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene
ningn otro beneficio (dotes metamigicas o de creacion de
objetos, nuevas aptitudes para el familiar y similares). Es de-
cir, anade su nuevo nivel de virtuoso al nivel de alguna otra
clase lanzadora de conjuros que ya tuviese, y acorde a este
nuevo nivel determina los conjuros por dia, nivel de lanza-
dor y los conjuros conocidos (si anteriormente eta un bardo
o hechicero). Si el personaje tiene mas de una clase lanzado-
rade conjuros antes de convertirse en un virtuosos, debe de-

miisica de bardo, si es que no la tenia de una clase anterior.
Todos los efectos de la muisica de bardo (contraoda, fascinar,
infundir gran aptitud, infundir valor, infundir grandeza y su-
gestion) se encuentran disponibles para él inmediatamente,
sometidos a los requisitos normales de la habilidad de Inter-
pretar (ver la seccion del bardo en el Capitulo 3 del Manual
del Jugador). La contraoda requiere una interpretacion musi-
cal o poética, todos los otros pueden producirse con cual-
quier tipo de actuacion. Cada efecto de miisica de bardo, sal-
vo sugestion, requiere un uso diario de o bien la aptitud de ac-
tuacion de virtuoso (ver abajo) o de la aptitud de misica de
bardo. Sugestion no requiere ningtin uso, pero el objetivo de-
be primero ser fascinado.

Actuacién de virtuoso: con un apasionado soliloquio o
una melodia embrujadora, el virtuoso puede crear efectos ma-
gicos mas allé incluso de las capacidades de la muisica de bardo.
La actuacién de virtuoso puede ser utilizada una vez por nivel
de virtuoso al dia, Si el virtuoso tiene niveles de bardo, estos se
apilan con el nivel de virtuoso para determinar los usos por
dia. Muchos de los efectos de la actuacion de virtuoso requie-
ren mas de uno de los usos asignados diariamente a laaptitud.
Aunque la mayoria de los nombres remiten a actuaciones mu-
sicales, el virtuoso no esta en realidad limitado a ellos. Por
ejemplo, un actor puede interpretar un “mondélogo preserva-
dor” en lugar de una cancién preservadora.

Como con la misica de bardo, el virtuoso normalmente
puede luchar mientras usa esta aptitud, pero no puede lanzar
conjuros o activar objetos magicos ni por finalizacion de con-
juros ni por palabra de mando. Si la actuacién obliga a un
blanco a realizar un TS de Voluntad, latinica otra accion que
el virtuoso puede realizar en el mismo asalto es un paso de 5",

Cancion preservadora: un virtuoso de nivel 1. con al menos 11
rangos en Interpretar puede preservar a sus aliados inconscien-
tes, eliminando la necesidad de realizar pruebas para estabili-
zarse durante su actuacién. Debido a que no realizan pruebas
para estabilizarse, los aliados afectados ni se estabilizan ni pier-
den puntos de golpe. Una canci6n preservadora dura 5 minutos
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. o0 hasta que el virtuoso termina de interpretar, lo que suceda

- primero. Cancién preservadora es una aptitud sobrenatural.
Calumnia (Sb): un virtuoso de nivel 37 con al menos 13
rangos en Interpretar ha dominado el sutil arte de la difama-
cion, y puede realizar una interpretacion que haga que un de-
terminado personaje o grupo (clase, raza, nacionalidad o
cualquier otro) aparezca bajo la peor luz posible. Cada miem-
bro de la audiencia debe hacer un TS de Voluntad con una

v z
N
I -

£ (3 CD igual al resultado de la prueba de Interpretar del virtuo-
ey so. El éxito niega el efecto de la calumnia; el fallo cambia la

actitud de ese individuo frente al blanco en una categoria (es-
to es, de amistoso a indiferente, de indiferente a malinten-
cionado, o de malintencionado a hostil; ver la Tabla 5-4: in-
fluir en la actitud de un PNJ en la Guia del DuNGEON MASTER).
Ademds de esto, cada criatura afectada gana un bonificador
+2 de moral en todas las pruebas enfrentadas de interactua-
cién social con el blanco. Calumnia permanece en las men-
tes de la audiencia afectada durante 24 horas por cada uso
diario de la actuacién de virtuoso empleada en el intento de
calumniar.

Por ejemplo, un bardo de nivel 7:/virtuoso de nivel 3 pue-
de aplicar siete de sus usos diarios de actuacion de virtuoso a
una cancion de sentimientos anti-duérgar. Todos los que es-
cuchen la cancion y fallen su salvacién de Voluntad estarin
afectados durante una semana, y el virtuoso tendré tres usos
de actuacion de virtuoso restantes para ese dia. Calumnia es
una aptitud sobrenatural, enajenadora e idioma-dependiente.

Cancidn discordante (Sh): un virtuoso de nivel 4 con al menos
14 rangos en Interpretar puede impedir el lanzamiento de con-
juros. Cualquiera que intente lanzar un conjuro durante una
cancién discordante debe realizar una prueba de Concentra-
ci6én (CD 15 + el nivel del conjuro). El éxito permite la realiza-
cion normal del conjuro, el fallo implica su pérdida. Una can-
cion discordante requiere tres de los usos diarios de actuacion
de virtuoso, y es una aptitud sobrenatural sénica.

Nota afilada (St): un virtuoso de nivel 5° con al

del publico gana un bonificador +4 de moral en todas I
pruebas enfrentadas de interactuacion social con el objeriva
Calumnia mayor es una aptitud sobrenatural, enajenadorae
idioma-dependiente.

Melodia magica (Sb): un virtuoso de nivel 87 con al menos
18 rangos en Interpretar puede potenciar el lanzamiento de
conjuros de sus aliados, aumentando el nivel efecrivo de lan:
zador en +1 para todos los efectos del conjuro y las pruebs
de resistencia a conjuros. Este efecto dura mientras continie
la actuacién. Melodia magica requiere dos de los usos diarios
de actuacion de virtuoso por cada minuto que se manteng,
y es una aptitud sobrenatural.

Cancion de Furia (Sb): un virtuoso de nivel 97 con al menes
19 rangos en interpretacion puede enfurecer a sus aliados
Esta aptitud funciona exactamente igual que la furia barban
en todos los aliados que lo deseen y estén a un maximo de
20, y dura mientras el virtuoso contintie su interpretacion
Cancion de furia requiere tres usos diario de interpretar por
cada asalto en que se mantenga. Es una aptitud sobrenatuni
enajenadora.

Melodia veveladora (St): un virtuoso de nivel 10! con al me
nos 20 rangos en Interpretar puede hacer que todas las cosas
se revelen como son en realidad. Todos aquellos que esc
chen la melodia reveladora estin bajo un efecto similar a un
conjuro de vision verdadera lanzado por un hechicero de nivel
17" El efecto permanece mientras la cancion se mantengi
Melodia reveladora requiere dos de los usos diarios de actus-
cion de virtuoso por cada asalto en que se mantenga, y es um
aptitud sortilega adivinadora.

menos 15 rangos en Interpretar puede afilar
las hojas de todas las armas perforantes y cor-
tantes en un radio de 10". Las armas afectadas
funcionan como si un hechicero de nivel 6. hu-
biese lanzado afiladura en ellas, salvo en que el
efecto s6lo dura 10 minutos, Nota afilada requiere
tres de los usos diarios de actuacion de virtuoso, y es
una aptitud sortilega transmutadora.

Melodia abrumadora (Sb): un virtuoso de nivel
6" con al menos 10 rangos en Interpretar puede do-

tud funciona exactamente igual que el conjuro dominar
persona lanzado por un hechicero de nivel 97, El blanco
puede realizar un TS de Voluntad (CD 15 + el modifica-
dor de Carisma del virtuoso) para anular el efecto. Una
melodia abrumadora requiere dos de los usos diarios de
la actuacion de virtuoso, y es una aptitud sortilega ena-
jenadora, idioma-dependiente y de hechizo.

Calumnia mayor (Sb): un virtuoso de nivel 77 con al
menos 17 rangos en Interpretar puede provocar en
su piblico un odio salvaje. Calumnia mayor fun-
ciona exactamente igual que calumnia, salvo en que
la actitud del piblico cambia en dos categorias (de
indiferente a hostil, por ejemplo), y cada miembro

minar a un humanoide al que haya fascinado. Esta apti- <=
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CRAPITULO 2:
MABILIDADES
Y DOTES

Este capitulo comienza con dos nuevas categorias para la ha-
bilidad de Arte: Arte (elaboracién de venenos) y Arte (fabrica-
cion de trampas). La seccion siguiente deralla nuevos modos
de usar habilidades ya existentes, y la tltima seccién presenta
nuevas dotes particularmente ttiles para picaros y bardos.

INTRODUCCION

Una dosis oculta de veneno puede acabar con un enemigo sin los
riesgos de una lucha prolongada. Los asesinos utilizan rutinaria-
mente preparados venenosos, e incluso algunos picaros y bardos
estin dispuestos a aceptar el peligro inherente en el uso de este ti-

TABLA 2—1: CLASES DE DIFICULTAD DE ARTE
[[LABORACION DE VENENOS)

cD Precio de
Veneno Tipo para  mercado
crearlo por dosis
Arsénico Ingesti6n CD 13 15 120
Veneno de vibora negra Herida CD 12 15 120
Bdracto de loto negro.  Contacto CD 20 35 4.500%
Raiz sanguinaria Herida CD 12 15 100
Hiriito azul Herida CD 14 15 120
Efiuvios somarreras Inhalacion CD 18 25 2,100
Liquido cerebral de ContactoCD13 15 200
arronero reptante
Plvoras de asaltante  Ingestion CD 18 25 300
noctumo
Hoja mortal Herida CD 20 25 1.300
Bilis de dragén ContactoCD 26 30 1.500
Veneno de avispa Herida CD 18 20 210
Aceite de sangreverde  Herida CD 13 15 100
Musgo del yo Ingestion CD 14 15 125
Bruma de la demencia  Inhalacion CD 15 20 1.500
Veneno de escorpién ~ Herida CD 18 20 200
grande
Polvo de liche Ingestion CD17 20 250
Pasta de rafz de viraguia ContactoCD 16 20 500
Veneno de arafia de Herida CD 14 15 150
tamario Mediano
Vomicalia ContactoCD 13 20 650
Aceite de gdrrala Ingestion CD 15 15 90
Veneno de gusano Herida CD 24 20 700
purpura
Residuo de hoja ContactoCD 16 20 300
de cativera
Esencia de sombra Herida CD 17 20 250
Venero de ciempiés ~ Herida CD 11 15 90
pequeno
Seta listada Ingestion CD 11 15 180
Raiz de terinav ContactoCD 16 25 750
Polvo de ungol Inhalacién CD 15 20 1.000
Veneno de draco Herida CD 17 25 3.000

*Este es el precio revisado. Reemplaza al precio dado en la
Guia del DUNGEON MASTER.

po de sustancias. Pero los venenos no siempre estan disponibles;
incluso alli donde son legales, su compra atrae con frecuencia un
escrutinio no deseado. Todo esto obliga a aquellos que suelen ha-
cer uso frecuente de los venenos a prepararlos por si mismos.

Refinar las materias primas hasta conseguir venenos efec-
tivos requiere tanto paciencia como precaucion. Una subca-
tegoria especial de |a habilidad de Arte, Arte (elaboracion de
venenos), proporciona la pericia necesaria. Las CDs para cre-
ar venenos ttiles de las sustancias listadas en el Capitulo 3 de
la Guia del DuncEoN Master se dan en la Tabla 2-1, a conti-
nuacion. Crear venenos con la habilidad Arte (elaboracién de
venenos) sigue las reglas del Manual del Jugador para crear ob-
jetos con la habilidad de Arte, con las siguientes excepciones.

1. El coste de las materias primas varia enormemente depen-
diendo de si el personaje tiene acceso al principio activo; esto es,
el veneno o la planta que proporciona el veneno original. Si hay
suministro disponible, las marerias primas cuestan un sexto del
precio de mercado, no un tercio. En cualquier otro caso los mate-
riales cuestan al menos tres cuartos del precio de mercado, asu-
miendo que la sustancia en cuestién pueda llegar a comprarse.

2. Para calcular cudnto veneno puede prepararse en una se-
mana, haz una prueba de Arte (elaboracién de venenos) al fi-
nal de la semana. Si la prueba tiene éxito, multiplica el resul-
tado de la prueba por la CD. Este resultado es el equivalente
en po de veneno creado esa semana. Cuando el total de po
creadas iguale o exceda el precio de mercado de una dosis de
ese veneno, entonces estd completada (a veces es posible cre-
ar mas de una dosis por semana, dependiendo del resultado
de la prueba y del precio de mercado del veneno). Si la prue-
ba falla, no hay avance esa semana, y si se falla por un margen
de 5 0 mas, la mitad de las materias primas se malogran, de-
biendo adquirirse de nuevo.

”

COMO CONSTRUIR TRAMPAS

Las trampas llevan mucho tiempo formando parte del arse-
nal del DM, pero con una aplicacién astuta de la habilidad
Arte (fabricacién de trampas) los PJs podran utilizarlas para
mejorar las defensas de sus guaridas y fortalezas. Los DMs
también pueden utilizar estas reglas para disefiar las trampas
que planean poner al paso de los desprevenidos PJs.

Los siguientes pasos son una guia para construir tus pro-
pias trampas. Tu propio sentido del juego limpio debe decidir
en caso de que exista un conflicto. Si estas guias no cubren
todo lo posible sobre una trampa particularmente interesan-
te que quieras crear, simplemente extrapola lo que conside-
res necesario.

Paso I: crea el concepto
Este paso dirigira todas las otras decisiones que debes tomar.
Es el mas importante, pero también el mas sencillo: simple-
mente decide qué quieres que haga la trampa.

Tipos de trampa: una trampa puede ser tanto mecanica co-
mo migica. Las trampas mecanicas incluyen fosos, trampas de
flecha, desplomes, habitaciones que se llenan de agua, cuchi-
llas giratorias y cualquier otra cosa que dependa de un meca-
nismo para operar. Las trampas migicas estin, por su parte, di-
vididas en las categorias de conjuros y dispositivos magicos.
Las trampas de conjuros son simplemente conjuros que fun-
cionan como trampas, como trampa de fuego o glifo custodio. Las




Rasgo

Tipo de disparador
Localizacién —
Proximidad (mecdnico) +1.000 po
Contacto —_
Contacto (unido) ~100 po
Temporal +1.000 po

Tipo de rearme
Sin rearme 500 po
Por reparacién —200 po
Manual —
Automdtico

Tipo de desactivacién
Cerradura

Interruptor oculto

Cerradura oculta

CD para Buscar

15 0 menos ~100 po/disminucién de -1 por debajo de 20 -1
16-19 —100 po/disminucién de -1 por debajo de 20 —
20 — —
21-24 +200 pofaumento de +1 por encima de 20 -
25-29 +200 po/aumento de +1 por encima de 20 +1
30+ +200 pofaumento de +1 por encima de 20 +2

trampas de dispositivo magico inician efectos de conjuros al
ser activadas, tal y como hacen las varitas, cetros, anillos y otros
objetos magicos. Las reglas para su coste, VD y construccion
difieren segiin el tipo de trampa que desees construir.
Caracteristicas de una trampa: todas las trampas, mecanicas o
magicas, deben tener las siguientes caracteristicas: disparador; rear-
me, CD de Buscar, CD de Inutilizar mecanismo, bonificador de ata-
que (o tiro de salvacion, o activacion retardada), dafio/efecto y Valor
de Desafio. Algunas de estas caracteristicas pueden ser mas o me-
nos importantes que las demds, y algunas trampas pueden incluir
también caracteristicas opcionales, como veneno o desactivacion.

Paso 2: determina el disparador

y el rearme
Ahora que ya tienes una idea general de qué es lo que quieres
que haga tu trampa, debes empezar a definir sus caracteristi-
cas. Las decisiones que tomes aqui pueden implicar un ajuste
en el VD y el coste de la trampa, tal y como se da en las Tablas
2-2 y 2-3.Ten en mente el subtotal de estos ajustes, ya que se-
ra necesario en el Paso 4.

Disparador
El disparador determina cémo se activa la trampa. Cada tipo
de disparador se describe detalladamente a continuacién.
Localizacion: un disparador de localizacion activa una
trampa cuando alguien se sittia en un lugar determinado. Por
ejemplo, una trampa de foso oculto normalmente se activa
cuando una criatura camina por cierta zona. Este es el tipo
mds comiin de disparador para trampas mecinicas.
Proximidad: este disparador activa la trampa cuando una
criatura se aproxima a una cierta distancia de él. Un dispara-
dor de proximidad se diferencia de uno de localizacién en

TABLA 2—2: COSTE BASICO Y MODIFICADORES AL VD PARA TRAMPAS MECANICAS
Modificador al coste bésico

+500 po (6 0 si se utiliza con un disparador temporal) —

+100 po +200 po/aumento de +5 por encima o |
de la CD 30 para Abrir cerraduras

+200 po + 200 pofaumento de +5 por encima —_
de la €D 20 para Buscar

+300 + 200 po/aumento de +5 por encima —
de la CD 30 para Abrir cerraduras, +200 po/aumento

de +5 por encima de la CD 25 para Buscar

que la criatura no tiene por qué estar pisando la zona deten
minada. Las criaturas voladoras pueden activar una tramp
con un disparador de proximidad, pero no una con un dispe
rador de localizacién. Los disparadores mecanicos de prox
midad son extremadamente sensibles a los mas ligeros cam:
bios en el aire. Esto hace que sélo sean ttiles en lugares como
criptas, donde el aire esta completamente quieto.

El conjuro alayma funciona como un disparador de proximidal
para trampas de dispositivo magico. Es posible reducir voluntaris
mente el drea del conjuro para cubrir una zona mas pequefia.

Algunas trampas de dispositivo magico tienen disparadores
de proximidad especiales que se activan solamente cuands
ciertos tipos de criaturas se aproximan. Para construir ese tipo.
de disparadores afiade un conjuro apropiado (normalmente de .
adivinacion) a la trampa para que pueda diferenciar entre i’
criaturas que se aproximen. Por ejemplo, un conjuro de dctrmri
¢l bien puede servir como un disparador de proximidad en |
alrar malvado, activando la trampa implantada en él solo cuan-
do alguien de alineamiento bueno se acerque lo suficiente.

Sénico: este disparador magico activa la trampa cuando
detecta cualquier sonido. Un disparador sonico funciona co-
mo un oido, y tiene un bonificador +2 a las pruebas de Escr
char. El movimiento sigiloso, el silencio magico y otros efec
tos que anulen la posibilidad de escuchar pueden evitarlo
Para construir un disparador sénico, afade clariaudienciaals
trampa que estés construyendo.

Visual: este disparador magico funciona como un ojo re-
al, activando la trampa siempre que “vea" algo. Para incorpo
rar un disparador visual en tu trampa, afiade uno de los con-:
juros listados en la tabla siguiente. El campo visual y el boni
ficador a Avistar conferidos depende del conjuro elegido, tal!
y como se muestra.
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TaBLA 2—2: (CONTINUACION)
Rasgo
CD para Inutilizar mecanismo
15 0 menos
16-19
20
21-24
25-29
30+

Salvacién de Reflejos (CD 20)

Modificador al coste bdsico

—100 po/disminucién de -1 por debajo de 20
-100 po/disminucién de -1 por debajo de 20
+200 po/aumento de +1 por encima de 20
+200 po/aumento de +1 por encima de 20
+200 po/aumento de +1 por encima de 20

Fosos u otras trampas de tiro de salvacién
Salvacién de Reflejos (CD 19 o menor)-100 po/disminucién de -1 por debajo de 20

Medificador al VD

—1/disminucién de -5 por debajo de 20

dafio (una media de 10.5) se redondea al alza a 14.
“ Ver Tabla 2-4. TVer Tabla 2-1.

Bonif.
Conjuro Campo visual Avistar
goarcano  Linea de visién (alcance ilimitado) +20
darividencia  localizacién predeterminada +15
vision Linea de visién (hasta 120') +30
verdadera

Siquieres que la trampa “vea” en la oscuridad, debes elegir la
opeion de vision verdadera o anadirle también vision en la os-
wridad (eso limita el campo de vision de la trampa a 60'). Si
hinvisibilidad, los disfraces o lasilusiones pueden enganar
l il conjuro utilizado, también pueden enganar al disparador
visual.

9

Salvacién de Reflejos (CD 21+) +300 pofaumento de +1 por encima de 20 +1/aumento de +5 por encima de 20 B
Trampa de ataque a distancia A 0
Bonificador de ataque +9 o menor  -100 po/disminucién de -1 por debajo de 20 =1 /disminucién de -5 por debajo de 20 l’ f.)" 1
Bonificador de ataque +10 — — EANY J
Bonificador de ataque +11 o superior +200 po/aumento de +1 por encima de 20 +1/aumento de +5 por encima de 20 : s
Dafio reforzado +100 po/+1 al dafio (méax. +4) — 7
Trampa de ataque cuerpo a cuerpo
Bonificador de ataque +9 o menor  —100 po/disminucién de -1 por debajo de 20 ~1/disminucién de -5 por debajo de 20 ai
Bonificador de ataque +10 — - idanil
Bonificador de ataque +11 o superior +200 pofaumento de +1 por encima de 20 +1 /aumento de +5 por encima de 20 : I
Dafio reforzado +100 po/+1 al dafio (méx. +8) — T
Dano/Efecto
Dafio medio — +1/7 puntos de dafio medio* .
Rasgos misceldneos \
Dispositivo alqufmico — Nivel del conjuro cuyo efecto se imita £$+, .
Gas — — B
Inevitable +1.000 po =
Blancos multiples — +1 (o 0 si es inevitable)
Activacién retardada (1 asalto) — -3 y
Activacion retardada (2 asaltos) — +2 A
Activacién retardada (3 asaltos) - +1 ;
Activacidn retardada (4+ asaltos) — -1
Veneno — VD del veneno usado** :
Estacas de fosos - +1
Ataque de contacto — +1
Agua — +5
Coste adicional (Afadido al coste basico modificado)
Veneno Precio del veneno usadof (x20 si tiene rearme automdtico)
Dispositivo alquimico Precio del objeto segtin la Tabla 7-9 en el Manual del Jugador (<20 si tiene rearme automdtico)

“Redondea al multiplo de 7 mas préximo (redondea hacia arriba si la media est4 exactamente entre dos niimeros). Por ejemplo, una
trampa que causa 2d8 puntos de dafio (una media de 9 puntos) se redondea a la baja a 7, mientras que una que causa 3d6 puntos de

Contacto: un disparador de contacto activa la trampa
cuando es tocado, y es generalmente el tipo mas sencillo de
construir. Este disparador puede estar unido fisicamente a la
parte del mecanismo que causa el dafio (como una aguja que
sale de una cerradura), o puede no estarlo. Puedes hacer un
disparador de contacto mégico anadiendo alarma a la trampa
y reduciendo el area del conjuro para cubrir sélo la zona del
disparador.

Temporal: este disparador activa periédicamente la trampa
cada cierto tiempo. Un péndulo afilado que oscila a través de
un pasillo cada 4 asaltos es un ejemplo de disparador temporal,

Conjuro: todas las trampas de conjuro tienen este tipo de
disparador. La descripcién del conjuro apropiado en el Ma-




b~} Modificador al coste Modificador al coste
£ {‘"\,{ J Rasgo de las materias primas* en PX# Modificar al VD .
' r ,P‘ b Conjuro de nivel mas alto (un uso) 50 po x nivel del lanzador 4 PX x nivel del lanzador  Nivel del conjuro o +1/7 puntosd
o U x nivel del conjuro x nivel del conjuro dafio medio por asalto .
. Conjuro de nivel més alto 500 po x nivel del lanzador 40 PX x nivel del lanzado  Nivel del conjuro o +1/7 puntos
(rearme automdtico) % nivel del conjuro x nivel del conjuro dafio medio por asalto
Alanma — —_ —
5 Otros efectos de conjuro (un uso) 50 po x nivel del lanzador 4 PX x nivel del lanzador —
- x nivel del conjuro x nivel del conjuro
Otros efectos de conjuro 500 po % nivel del lanzador 40 PX x nivel del lanzado —
"_ (rearme automitico) x nivel del conjuro x nivel del conjuro
Coste adicional (afiadido al coste de las materias primas)
Componentes materiales coste de todos los componentes materiales utilizados (<100 si tiene rearme autormatico)
Coste por PX 5 x coste en PX (x100 si tiene rearme automdtico)

dafio (una media de 10.5) se redondea al alza a 14.

MASTER son erréneas.

da una de estas trampas.

Rearme
La caracteristica de rearme es el conjunto de condiciones ba-
jo las que la trampa vuelve a estar lista para dispararse de nue-
vo. Los tipos disponibles se explican a continuacion.
Sin rearme: carece completamente de posibilidades de

pare mds de una vez. Las trampas de conjuro tienen la carac-
teristica de sin rearme.

Rearme por reparacion: para hacer que la trampa fun-
cione de nuevo debe ser reparada.

Rearme manual: rearmar la trampa requiere que alguien
sittie las partes de nuevo en su lugar. Este es el rearme estan-
dar para la mayoria de las trampas mecanicas.

Rearme automitico: la trampa se rearma ella misma, bien in-
mediatamente o después de un intervalo de tiempo. Las trampas
de dispositivo migico obtienen esta caracteristica gratuitamente.

Desactivacion (caracteristica opcional)
Si tienes pensado desplazarte a través de una trampa propia,

es decir, algo que temporalmente desarme la trampa. La ca-
racteristica de desactivacién normalmente se utiliza tan sélo
con trampas mecanicas; las trampas de conjuro suelen tener
elementos incorporados para que los lanzadores puedan
atravesarlas. Las CDs de las pruebas que se dan a continua-
cion son los minimos, aumentando segtin el coste bisico tal
y como se muestra en la Tabla 2-2.

Cerradura: una desactivacion por cerradura requiere una
prueba de Abrir cerraduras (CD 30) para abrirla.

Interruptor oculto: un interruptor oculto requiere una
prueba de Buscar (CD 25) para ser localizado.

Cerradura oculta: una cerradura oculta combina los ras-
gos anteriores, necesitando una prueba de Buscar (CD 25) pa-
ra localizarla y una prueba de Abrir cerraduras (CD 30) para
abrirla.
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TABLA 2—3: COSTE DE MATERIAS PRIMAS Y MODIFICADORES AL VD PARA TRAMPAS DE DISPOSITIVO MAGICO

*Redondea al multiplo de 7 mas préximo (redondea hacia arriba si la media estd exactamente entre dos nimeros). Por ejemplo, una
trampa que causa 2d8 puntos de dafio (una media de 9 puntos) se redondea a la baja a 7, mientras que una que causa 3d6 puntos de

#*Estas férmulas son las correctas. Las que vienen en la seccién sobre Crear trampas mégicas en el Capitulo 4 de la Guia del Dunceon

nual del Jugador explica las condiciones de activacion para ca- Paso 3: establece las cifras

reconstruccion, por lo que no hay posibilidades de que se diss  CDs de Buscar e Inutilizar mecanismo

Ahora que ya has decidido las caracteristicas de dispar
rearme y desactivacion, es el momento de definir lat
en si misma. Necesitas las CDs de Buscar e Inutilizar m
nismo, ademas de la informacion de ataque/tiro de salvacii
y dano/efecto. Sigue actualizando tu lista de coste y ajuste
VD, ya que muchas de estas caracteristicas les afectarin.

El constructor define las CDs de Buscar e Inutilizar mes
nismo para una trampa mecanica. Para una trampa magie
los valores dependen del conjuro de mayor nivel utilizada

Trampa mecinica: la CD base de las pruebas tanto &
Buscar como de Inutilizar mecanismo es de 20. Aumentar:
disminuir cualquiera de las dos afecta al coste basico y alvi
tal y como se muestra en la Tabla 2-2.

Trampa magica: la CD de las pruebas tanto de Buscar¢:
mo de Inutilizar mecanismo es igual a 25 + el nivel del ¢
juro de nivel mis alto utilizado. S6lo los personajes con laa
titud Trampas pueden intentar estas tiradas. Estos valoresns
afectan al coste 0 VD de la trampa.

es una buena idea construir un mecanismo de desactivacion, Ataques/Ti ros de salvacion

Una trampa normalmente realiza una tirada de ataque o pe
mite un tiro de salvacién para evitarla. Consulta una o ms(
las siguientes secciones para determinar qué opcién esh
mis apropiada para tu trampa, basindote en su tipo. Ocasis
nalmente una trampa utiliza ambas opciones o ninguna &
ellas (ver Inevitable, pagina 29).

Fosos: los fosos son agujeros (ocultos 0 no) en los que I
personajes pueden caer, sufriendo dafo. Un foso no neces
ta tirada de ataque, pero un TS de Reflejos (CD determinad:
por el constructor) con éxito lo evita. Otras trampas mecini
cas que dependen de un TS también entran dentro de estacs.
tegoria.

Trampas de ataque a distancia: estas trampas dispar
dardos, flechas, lanzas u otros objetos a cualquiera que lasac
tive. El constructor determina el bonificador de atague.



TABLA 2—4: MODIFICADORES AL VD
SEGUN EL TIPO DE VENENO

Tipo de veneno Modificador al VD
Veneno de vibora negra +1
Extracto de loto negro +8
Rafz sanguinaria +1
Hifito azul +1
Efluvios somarreros +6
Liquido cerebral de carrofiero reptante  +1
Hoja mortal +5
Bilis de dragén +6
Veneno de avispa gigante +3
Aceite de sangreverde +1
Bruma de la demencia +4
Veneno de escorpién grande +3
Pasta de rafz de viraguia +3
Veneno de arafia de tamafio mediano  +2
Vomicalia +4
Veneno de gusano purpura +4
Residuo de hoja de cativera +3
Esencia de sombra +3
Veneno de ciempiés pequefio +1
Ralz de terinav +5
Polvo de ungol] +3
Veneno de draco +5

Trampas de ataque cuerpo a cuerpo: estas trampas incluyen
hojas afiladas que surgen de los muros y desplomes de rocas desde
eltecho. Nuevamente, el constructor determina el bono de ataque.

lafio/Efecto

Hlefecto de una trampa es sencillamente lo que les sucede aaquellos
que la activan, Normalmente esto viene en forma de dano o efecto
deun conjuro, pero algunas trampas tienen resultados especiales. Si
i trampa causa pérdida de puntos de golpe, calcula el dafio medio
de un impacto con éxito y redondea el valor al multiplo de 7 mas
proximo (el dafio por veneno y por estacas de un foso no cuenta pa-
neste valor, pero si el dano reforzado y el dafo adicional porataques
miiliples. Por ejemplo, si una trampa dispara 1d4 dardos a cada blan-
o0, el dafio medio es la media del nimero de dardos x la media del
dario por dardo, redondeado al miiltiplo de siete mas proximo, es
decir, 2'5 dardos % 2's puntos de dafio =6'25 puntos, que se redondea
asiete). Consulta laTabla 2-2 para determinar el modificadoral VI

Fosos: Caer en un foso causa 1dé puntos de dafo por ca-
da10' de profundidad.

Trampas de ataque a distancia: estas trampas causan el dano
que su municion haria normalmente. Asi, una trampa que dispare
flechas causaria 1d8 puntos de dafio por impacto. Por ejemplo, una
mimpa reforzada (bonif. +4 de Fue) de atague a distancia que dispa-
mse lanzas cortas causaria 1d8+4 puntos de dafio por cada acierto,

Trampas de ataque cuerpo a cuerpo: estas trampas cau-
sn el mismo dafio que las armas de cuerpo a cuerpo “empu-
fiadas”. En el caso de un desplome de rocas, puedes asignar el
dafio contundente que quieras, pero recuerda que quien vaya
arearmar la trampa tiene que devolver la roca a su sitio. Es
posible construir trampas reforzadas que causen dafio adi-
cional.

Trampas de conjuros: las trampas de conjuros producen
los efectos del conjuro, como se describa en la entrada apro-
piada del Manual del Jugador. Como los conjuros, las trampas
hasadas en conjuros que permitan un tiro de salvacion tienen
una CD igual a 10 + el nivel del conjuro + el modificador de
lihabilidad relevante del lanzador.

_*

Trampas de dispositivo magico: estas
trampas producen los efectos de cualquier
conjuro incluido, tal y como se describa en la
entrada apropiada del Manual del Jugador. Si el
conjuro permite un tiro de salvacion, su CD es
10 + el nivel del conjuro » 1's. Algunos conju-
ros realizan tiradas de ataque en lugar de eso.

Especial: algunas trampas tienen rasgos
diversos que producen efectos especiales, co-
mo el ahogarse en una trampa de agua o el
dano de caracteristicas debido al veneno. Los
tiros de salvacion y el dafio dependen del ve-
neno (ver Tabla 2-1) o son determinados por
el constructor, segtin sea apropiado.

Rasgos diversos de las trampas
Algunas trampas incluyen rasgos opcionales
que pueden hacerlas mucho mas mortiferas. Los
MAs COmUNES $¢ entimeran a continuacion.

Dispositivo alquimico: las trampas mecini-
cas pueden incorporar dispositivos alquimicos,
asi como otras sustancias especiales u objetos, co-
mo bolsas de marana, fuego de alquimista, pie-
dras de trueno y demas. Algunos de estos objetos
imitan efectos de conjuros, Porejemplo, el efecto
de una bolsa de marana es similar al del conjuro
enmaranar, y los efectos de una piedra de trueno
son igualesa los de un conjuro de sondern. Si el ob-
jeto imita el efecto de conjuro, aumenta el VD tal
y como se muestra en la Tabla 2-2.

Gas: en una trampa de gas, el peligro se
encuentra en inhalar el veneno que libera.
Las trampas que emplean gas normalmente
tienen los rasgos de inevitable y activacion
retardada.

Inevitable: cuando todo el muro del dun-
geon se desplaza para aplastarte, tus reflejos
rapidos no te salvarin, ya que es imposible
que el muro falle, Una trampa con este rasgo
no tiene ni bonificador de ataque ni tiro de
salvacion para evitarla, pero tiene activacion
retardada (ver mas adelante). La mayoria de
las trampas de agua y gas son inevitables.

Blancos maltiples: las trampas con este
rasgo pueden afectar a mas de un personaje.

Activacion retardada: la acrivacion retar-
dada es la cantidad de tiempo que transcurre
entre el disparo de la trampa y el momento en
que causa dafio. Una trampa inevitable siem-
pre tiene el rasgo de activacion retardada.

Veneno: las trampas que emplean veneno
son mas mortiferas que sus equivalentes no

Otros modos de
derrotar a una trampa
Por supuesto, es posible acabar
con muchas trampas sin que sea
necesario un Inutilizar mecanismo.

Trampas de ataque a distancia:
una vez que sabes que la trampa
estd ahi, la opcién evidente para in-
utilizarla es destruir el mecanismo,
suponiendo que tengas acceso a él.
Si esto falla, puedes taponar los ori-
ficios por los que salen los proyecti-
les. Esta opcién te proporciona una
cobertura total de la trampa, y ade-
mads evita que dispare salvo que su
municién cause suficiente dafio co-
mo para atravesar los tapones.

Trampas de ataque cuerpo a
cuerpo: puedes inutilizar estos dis-
positivos destruyendo el mecanis-
mo o bloqueando las armas, como
se ha dicho antes. De modo alter-
nativo, si estudias la trampa cuan-
do se activa puedes ser capaz de
coordinar tus esquivas de modo
que eviten el dafio. Si te dedicas ex-
clusivamente a estudiar la trampa
cuando se active por primera vez,
ganas un bonificador +4 de esquiva
contra sus ataques si la activas de
nuevo en el minuto siguiente.

Fosos: inutilizar una trampa de
foso generalmente destruye sélo la
trampilla, transformandolo en un
foso visible. Rellenar el foso o cons-
truir un puente improvisado a tra-
vés de él es un trabajo manual, no
de Inutilizar mecanismo. También
puedes inutilizar las posibles esta-
cas del fondo atacdndolas (se rom-
pen como lo harfa una daga).

Trampas mdgicas: aqui disipar
magia hace maravillas, Si tienes éxi-
to en una prueba de nivel de lanza-
dor enfrentada al nivel del creador,
suprimes la trampa durante 1d4
asaltos. Esto funciona sélo con un
disipar magia dirigido, no con la ver-
sién de drea.

envenenadas, por lo que tienen VDs proporcionalmente mds
altos. Para determinar el modificador al VD de un determinado
veneno consulta laTabla 2—4. Sélo los venenos por herida, con-
tacto o inhalacion son adecuados para trampas; los que actian
por ingestion no sirven.

Algunas trampas (como una mesa cubierta por veneno de con-
tacto) simplemente causan dafo por veneno. Otras, como las flechas
envenenadas, causan ademas dafio a distancia o cuerpo a cuerpo.




Cémo reparar y
rearmar trampas
mecdnicas
Reparar una trampa requiere una
prueba de Arte (fabricacién de tram-
pas) contra una CD igual a la nece-
saria para construirla inicialmente.
4 El coste de las materias primas es
un quinto del precio de mercado ori-
ginal de la trampa. Para calcular
cuanto tiempo se necesita para arre-
glar una trampa utiliza los mismos
célculos que para construirla, pero

sustituye el precio de mercado por
| el de las materias primas necesarias
.| paralareparacién.

Rearmar una trampa requiere
normalmente sélo un minuto, mas
o menos, ya que simplemente tie-
nes que situar la trampilla de nuevo
en su sitio, recargar la ballesta que
estd tras el muro o empujar la aguja
envenenada de nuevo al interior de
la cerradura. Para una trampa con
un rearme mas dificil, como una ro-
ca de Baltoi, el DM debe fijar el
tiempo y mano de obra requeridos.
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Estacas de foso: trata las estacas del fondo de un
foso como dagas, cada una con un bonificador de
ataque de +10. El bonif. de dafio para cada estaca es
de +1 por cada 10' de profundidad (hasta un maximo
de +5). Cada personaje que caiga dentro del foso es
atacado por 1d4 estacas. Las estacas de foso no se
anaden al dafno medio de la trampa (ver més atris), y
st bonos de dafio no se consideran dafio reforzado.

Fondo de foso: si hay algo diferente a esta-
cas en el fondo de un foso, es mejor tratarlo co-
mo una trampa separada (ver trampas multi-
ples, mas adelante) con un disparador de locali-
zacion que se activa con cualquier impacto
significativo, como un personaje que caiga. Las
posibilidades para las trampas de fondo de foso
incluyen acido, monstruos, o agua (que reduce
el dafio de una caida; ver la seccion Obsticulos,
peligros y trampas en el Capitulo 4 de la Guia del
DUNGEON MASTER),

Ataque de toque: este rasgo se aplica a cual-
quier trampa que requiera tan sélo un ataque de
toque con éxito (a distancia o Cuerpo a cuerpo) pa-
ra impactar.

Agua: cualquier trampa que incluya el riesgo
de ahogarse (como una habitacion cerrada lle-
nandose de agua o una zona de arenas movedi-
zas) entra en esta categoria. Las trampas que em-
plean agua normalmente tienen los rasgos de in-
evitable y activacion retardada (ver mas arriba).

Trampa de dispositivo magico

gos que hayas anadido, para obtener el modificador al coste bisi
El precio de mercado es: coste bisico modificado x Vil§
de Desafio + costes extras. El precio de mercado minimop
ra uha trampa mecanica es de 100 po por cada +1 de VDL
Después de multiplicar el coste bisico modificado por el VD
de el coste de cualquier veneno o dispositivo alquimico que haysis
corporado a la trampa. Si la trampa presenta alguno de estos &
mentos y tiene rearme automitico, multiplica el coste del veneny
dispositivo alquimico por 20 para asegurar un suministro adecu
Trampas multiples: si una trampa consta en realidad de de
mis trampas conectadas, determina el precio de mercado pang
da una por separado y entonces suma los valores. Esto se aplicaz
toa las trampas dependientes como a las independientes.

Una trampa de dispositivo magico de un solo uso cuesta 50 poxs
vel del lanzador X nivel del conjuro + costes extras adems de 4 Fi
nivel del lanzador x nivel del conjuro. Las rampas mégicasconels
go de rearme automitico cuestan 500 po X nivel del lanzador ¢
del conjuro + costes extras, ademas de 40 PX x nivel del lanzadorys
vel del conjuro, Si la trampa usa més de un conjuro (por ejempla
conjuro como disparador sonico o visual ademis del efecto del
juro principal), debes pagar por todos (salvo alarma, que es gratui

Estos costes suponen que estas lanzando i mismols
conjuros necesarios. Si has contratado un PNJ lanzadoré
conjuros para hacerlo, consulta la seccion de Objetos esp
ciales y superiores en el Capitulo 7 del Manual del Jugador
ra los precios.

Las trampas de dispositivo mdgico requieren para su cos
truccion de un dia por cada 500 po de coste.

VD de la trampa
Para calcular el VD de una trampa suma todos los modificadores al
VD reunidos hasta el momento al VD bisico para el tipo de trampa.
Trampa mecanica: el VD basico pata una trampa meca-
nica es 0. Si tu VD final es 0 o inferior, afiade rasgos hasta que
alcances un VD de 1 o superior.
Trampa magica: para una trampa de dispositivo magico, el VD
basico es 1. Sélo el conjuro de mayor nivel utilizado modificael VD.
Trampas maltiples: si una trampa es realmente dos o
mds trampas conectadas que afectan aproximadamente la
misma zona, determina el VD de cada una por separado.

Trampa de conjuro
Una trampa de conjuro tiene coste sélo si debes contratu
un PNJ lanzador de conjuros para que la lance. Consulﬂ
seccion de Objetos especiales y superiores en el Capm.\!al[
del Manual del Jugador para estos precios.

Paso 5: construye la trampa T
Ahora que has terminado con el disefio, es el momentod
construir la crampa. Dependiendo de los componentes, es
puede requerir la compra de materias primas, el uso de lak

Trampas miiltiples dependientes: si una trampa depende del bilidad Arte (fabricacion de trampas), el lanzamiento decot |
éxito de otra (esto es, puedes evitar la segunda trampa sim- juros o la combinacién de algunos de estos pasos. |
plemente no cayendo victima de la primera), deben tratarse |
como dos trampas separadas. Trampas mecanicas

‘Trampas multiples imdependientes: si dos o mas trampas acti- Construir una trampa mecanica es un proceso de tres pass
an de manera independiente (esto es, ninguna depende del Primero debes calcular la CD para la prueba de Arte (fabrin
éxito de la otra para activarse), utiliza sus VDs para determi- cién de trampas), después comprar las materias primas yi
nar su Nivel de Encuentro combinado como si se tratase de nalmente realizar una prueba de Arte (fabricacion de tran
monstruos, de acuerdo con la Tabla 41 de la Guia del Dun- pas) cada semana hasta que la construccién esté terminade
ceoN Master. El NE resultante es el VD para las trampas La CD de la prueba de Arte: la CD base para la pruebad
combinadas. Arte (fabricacion de trampas) depende del VD de la tramp

tal y como se indica en la Tabla 2-5.

Paso 4: calcula el coste
El coste depende del tipo de trampa. A continuacién se dan
los calculos para los tres tipos basicos.

TABLA 2-5: CLASES DE DIFICULTAD DE ARTE
(FABRICACION DE TRAMPAS)
VD de la trampa CD base de Arte (fabricacion de trampas
Trampa mecanica 13 20
El coste basico de una trampa mecinica son 1.000 po. Aplica todos 4-6 25
los modificadores necesarios de laTabla 2-2 dependiendo de los ras- 7-10 30




Modificador a la CD de Arte
Componentes adicionales (fabricacién de trampas)
Disparador de proximidad +5
Rearme automadtico +5

Suma los modificadores adecuados de la segunda parte de la
tabla al valor basico obtenido en la primera parte. El resulta-
do es la CD de Arte (fabricacién de trampas).

Comprar las materias primas: las materias primas (in-
cluyendo armas, veneno y objetos secundarios) suelen costar
un total de un tercio del precio de mercado de la trampa. A
discrecion del DM, sin embargo, las trampas inusuales pue-
den requerir materias primas no disponibles en el lugar de
construccién de la trampa. Esto obliga al constructor a reali-
zar un viaje para obtenerlos o a pagar un precio mayor. Por
ejemplo, el veneno de escorpion gigante puede no estar fa-
cilmente disponible para un personaje que esta fortificando
un castillo de hielo en el polo.

l Realizar las pruebas: para calcular cuinto progresas con la
- trampa cada semana, realiza una prueba de Arte (fabricacion de
1 trampas). Si tienes éxito multiplica el resultado de la prueba por
- la CD. La cantidad obtenida es el coste equivalente en po del tra-
bajo que completas esa semana. Cuando tu total de po completa-
; das iguale o supere al precio de mercado de la trampa, estd ter-
> minada. Si fallas Ia prueba no realizas ningtin avance esa semana,
2 ysi fallas la prueba por un margen de 5 0 mis destruyes la mitad
> de las materias primas y tienes que comprarlas de nuevo.
Modificadores a la prueba: necesitas herramientas de artesa-
- no para construir una trampa apropiada. Utilizar herramien-
tas improvisadas impone un penalizador de circunstancia de
~2ala prueba de Arte (fabricacion de trampas) para construir
trampas que utilicen piedra o metal.

Ayuda: si la trampa requiere trabajo de construccion, viene bien
tener otro par de manos disponibles, incluso aunque no estén en-
7 trenadas. Salvo que la trampa sea tan pequeia que solo una perso-
napueda trabajar de modo efectivo en ella, la colaboracion de uno
omas ayudantes acelera el trabajo. Mientras tengas el niimero 6p-
timo de ayudantes trabajando contigo (es decision del DM cuin-
e tosson), completas cada semana el doble de po equivalentes de tra-
0 bajo de las que habrias conseguido solo.

L

- | Ejemplo de trampa:
roca rodante de

Yy X - I8

Aquitienes un ejem-
s, plo de como fun- SR ——
a- cionan las reglas de = ———
fi- fabricacién de tram- - e — k
n- pas. S —————
1 Paso 1 (concep- = A
de to): Baltoi, la picara — It
>4, endna, quiere cons- m el i
fruir una trampa que evite in- :]-] ]

cursiones dentro de su guarida . . .
subterrinea. Ha pensado en una "%
gran roca que descienda rodando por - &
s) laentrada del corredor, aplastando a los
infrusos.

Paso 2 (disparador, rearme, desactiva- :
cion): Baltoi ha tenido mala suerte con los in- =*%w
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trusos voladores, asi que quiere un disparador de proximidad (un
aparato extremadamente sensible que eche a rodar la roca a la mas
pequeiiaalteracion del aire). Un rearme manual le parece bien, in-

cluso aunque hagan falta todos sus guardias para hacer rodar la ro-

ca de nuevo a su sitio. Como método de desacti-
vacion, Baltoi se decide por un interruptor bien
oculto (Buscar CD 30 para localizarlo). El dispara-
dor de proximidad suma +1.000 po al coste basi-
co, y la desactivacion por interruptor suma otras
+400 po. El rearme manual no cambia el coste.
Ninguno de estos componentes cambian el VD.
Modificador al coste basico hasta el momento: +1.400
po. Modificador al VD hasta el momenio: +0.

Paso 3 (cifras): intentando ahorrarse algtin di-
nero, Baltoi no emplea mucho esfuerzo en ocultar
el gran agujero del techo por el que cae la roca. Re-
duce la CD de Buscar a 16, reduciendo asi en 400
po el coste basico; pero como una concesién al or-
gullo enano en lo que a trabajo de la piedra se re-
fiere, mantiene la CD de Inutilizar mecanismo en
20. Madificador al coste basico hasta el momento: +1.000
po. Modificador al VI hasta el momento: +Q

La roca rodante es un ataque cuerpo a cuerpo, y
Baltoi quiere asegurarse de que impacte. Por ello,
decide aumentar el bonificador de ataque a +15,lo
que suma +1.000 po al coste basico y aumenta el
VD en +1. Modificador al coste bsico hasta el momen-
fo; +2,000 po. Modificador al VD hasta el momento: +1.

Baltoi elige una roca suficientemente grande
como para causar 6dé puntos de dafio. Su dano
medio es de 21 puntos (+3 VD por su alto dafio
medio), y es lo suficientemente ancha como para
golpear a dos intrusos que estén juntos (+1 VD
pot blancos miltiples). Modificador al coste bisico
hasta el momento: +2.000 po. Modificador al VD has-
ta el momento: +5.

Paso 4 (coste): el coste basico es 1.000 po. Su-
mando el modificador al coste basico de +2.000 po,
Baltoi obtiene un coste modificado de 3.000 po.
Multiplicando este por el VD final (5) le da el pre-
cio de mercado de la trampa: 15.000 po.

Paso § (construccién): la Tabla 2-5 indica que la CD basica para
una trampa de VD 5 es 25. Sumando el modificador de +5 porel dis-
pm'ador de proximidad se obtiene una CD final de 30 para Arte
., (fabricacion de trampas). Baltoi compra 5.000 po de mate-
rias primas (un tercio del precio de mercado de la

trampa) y se pone a trabajar:

Variante: “trampas”

que ayudan
Puedes utilizar las reglas de tram-
pas de dispositivo mégico para
construir objetos que en lugar de
danar ayuden. Construye este tipo
de dispositivos como si se tratase
de una trampa mdgica, pero utiliza
un conjuro beneficioso en lugar de
uno dafiino,

Por ejemplo, Mialee puede cons-
truir una cama para enfermos que
aumente la Constitucién de cual-
quiera que se acueste en ella. Es
una trampa magica con disparador
de localizacién y rearme autométi-
co que lanza aguante a cualquiera
que se acueste en ella. Aguante es
un conjuro de 2" nivel, asi que el
coste del dispositivo de Mialee es
de 500 po x 3 x 2= 3.000 po en ma-
terias primas y 40 PX x 3 x 2 = 240
PX. Tarda seis dias (uno por cada
500 po del coste) en construir la ca-
ma magica. Si un espia intenta sa-
botear el dispositivo, la CD para la
prueba de Inutilizar mecanismo se-
ré de 27 (25+2)

Los dispositivos beneficiosos no
tienen VD, ya que no son desafios.
Es justo que el DM obligue a que
sean estacionarios, aunque esto no
es absolutamente necesario.

Normalmente Baltoi tiene un bonificador de Arte
(fabricacion de trampas) de +19. A efectos de esta
trampa, obtiene un +2 adicional por ser una enana tra-
bajando la piedra, y otro +2 por utilizar herramientas de
gran calidad, dandole un bonificador total a Arte (fabri-
cacion de trampas)
WA de +23. Su primera
tirada es un 15. Su-
mindole 23 le da
un resultado de la
prueba de 38, jéxi-
tol. Multiplicando
38 por la CD de la




- CAPITULO 2: HABILIDADES Y DOTES _

prueba (30) se obtienen 1.140 po de trabajo completado durante la
primera semana. El DM decide que cinco ayudantes serin ttiles
para construir este tipo de trampa, un niimero ficilmente dispo-

nible en su complejo. Sus ayudantes doblan la can-

Variante: ¢qué si
Inutilizar mecanismo?

Asl que has superado tu pruebade | no es tarea ficil. Suponiendo tiradas medias, le

Inutilizar mecanismo para la tram- | harin falta a Baltoi otras siete semanas para

pa. ¢Qué efectos tiene esto sobre | completar la trampa. Quizas el disparador de

ella? Depende de la cantidad con la | proximidad fue una mala eleccion...

que sobrepasaste la CD. Consulta

la seccién que corresponda a tu Trampas mégicas

margen de éxito para conocer los | Construir una trampa magica es un proceso mas

resultados.

0-3: La préxima vez que el dispa- | calculan como en el Paso 4 del ejemplo anterior.
rador deba activar la trampa, no lo
hard. Sin embargo, después de es- | trampas noimplica la habilidad de Arte (fabricacion
to el disparador funcionard normal- | de rampas). En su lugar, se requiere la dote de Fabri-
mente, y serd necesaria otra prueba | car objeto maravilloso, ya que las trampas de disposi-
de Inutilizar mecanismo para vol- | tivo magico son, después de todo, basicamente obje-
ver a desarmarla.

4-6; La has estropeado. No funcio- | crearlases mayor. Si tienes la dote y puedes lanzar los
nard de nuevo hasta que la rearmen. | conjuros requeridos para construir la trampa, el éxi-
Si es una trampa con rearme auto- | to es automitico. El tiempo requerido es de un dia
matico, utiliza el siguiente resultado. | por cada 500 po invertidas en materias primas.

7-9: La has roto bien rota. No
volverd a funcionar hasta que al- | hacer para colocar esta trampa es lanzar el con-
guien la repare utilizando la habili- | juro. No se requiere ninguna otra prueba.
dad de Arte (fabricacién de tram- g
pas). Esta reparacidn cuesta 1d8 x 90 EJemploS de tl‘ampas
10% del coste total de construccién | Las siguientes trampas utilizan las reglas de cons-
de la trampa. Si no deseas destruir | truccién explicadas antes y son adecuadas para pro-
el mecanismo de la trampa puedes | tegerundungeon, una casagremial de comerciantes
reducir a voluntad el coste de lare- | o un complejo militar. Los costes listados para las
paracién requerida.

10+: Puedes o bien romper la | delas rampas de dispositivo magico correspondena
trampa como se acaba de explicar | las marerias primas. El nivel de lanzador y la clase uti-
o afiadir una caracteristica de des- | lizadas en los conjuros empleados para producir los
activacién. Esta tltima opcién te |  efectosde la trampa se proporcionan en las entradas
permite o bien pasar por la trampa | de trampas de dispositivo magico y de conjuro. Para
sin dispararla o evitar su efecto. Por | todos los demas conjuros utilizados (en los dispara-
ejemplo, puedes desarmar un es- | dores, por ejemplo), se ha supuesto que el nivel del
trecho camino entre las baldosas | lanzador es el minimo requerido.
de presion que disparan dardos en-
venenados desde el muro o perca- | VD 1
tarte del pequefio nicho en la pared
que proporciona refugio frente a la | parador de proximidad; rearme manual; Atag +10a
roca rodante.

> tidad de trabajo completado, dandole un total en la
ifica primera semana de 2.280 po.
Como puede verse, construir una trampa asi

sencillo que construir una mecanica. Los costes se

Trampas de dispositivo magico: construir estas

tos maravillosos estacionarios, aunque el coste para

Trampas de conjuro: lo tinico que necesitas

trampas mecanicas son los precios de mercado; los

Trampa de flecha simple: VD 1; mecanics; dis-

distancia (1d6/x3, flecha); Buscar (CD 20); Inutili-
zar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 2.000 po.
Trampa de foso oculto: VD 1; mecinica; disparador de
localizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 10' de
profundidad (1ds, caida); Buscar (CD 24}; Inutilizar meca-
nismo (CD 20). Precio de mercado: 1.800 po.

Trampa de foso profundo: VD 1; mecinica; disparador de
localizacién; rearme manual; desactivacién por interruptor
oculto (Buscar [CD 25]); TS Reflejos (CD 15) evita; 20" de pro-
fundidad (2ds, caida); blancos multiples (el primer blanco en
cada una de dos casillas de §' adyacentes); Buscar (CD 20); In-
utilizar mecanismo (CD 23). Precio de mercado: 1.300 po.

Pomo de puerta embadurnado con veneno de contac:
to: VD 1; mecinica; disparador de contacto (unido); rearme
manual; veneno (liquido cerebral de carrofiero reptante, 1§
Fortaleza [CD 13] resiste, paralisis/0}); Buscar (CD 19); Inuti
lizar mecanismo (CD 19). Precio de mercado: 900 po.

Descarga de dardos: VD 1; mecanica; disparador de loce
lizacion; rearme manual; Ataq. +10 a distancia (1d4+1, dardot
blancos muiltiples (dispara 1d4 dardos a cada blanco en do
casillas adyacentes de 5'); Buscar (CD 14); Inutilizar mec:
nismo (CD 20). Precio de mercado: 500 po.

Trampa de dardo envenenado: VD 1; mecinica, dispe
rador de localizacion; rearme manual; Ataq. +8 a distanch
(1d4 mas veneno, dardo); veneno (raiz de sanguinaria, TS For
[CD 12] resiste, 0/1d4 Con + 1d3 Sab}; Buscar (CD 20}, I
utilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 700 po.

Alambre de piias cruzando el corredor: VD 1; mecin:
ca; disparador de localizacion; sin rearme; Ataq. +10 cuerpm '
cuerpo (2d6, alambre); blancos multiples (el primer blance
en cada una de dos casillas de 5' adyacentes); Buscar (CD 22
Inutilizar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 400 po.

Trampa de roca rodante: VD 1; mecinica; disparador de locdt
zacion; rearme manual; Ataq. +10 cuerpo a cuerpo (2dé, roca); Bue
car (CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 22). Precio mercado: 14000

Trampa de bloque oscilante: VD 1; mecinica; dispm-}
dor de contacto; rearme manual; Ataq. +5 cuerpo a cuer’
{4de6, bloque de roca); Buscar (CD 20); Inutilizar mecanisme!
(CD 20). Precio de mercado: 500 po, l

Trampa de hoja en el muro: VD 1; Mecinica; daspamdord:'
contacto; rearme automatico; desactivacion por interruptor oculte’
(Buscar[CD 25]); Atag.+10 cuerpoa cuerpo (2d4/x4, guadaia) Bus
car (CD 22); Inutilizar mecanismo (CD 22). Precio merado: 2.500pa

VD 2

Caja de moho marrén: VD 2; mecinica; disparador di.
contacto (abrir la caja); rearme automitico; aura de frio des
(3ds, frio atenuado); Buscar (CD 22); Inutilizar mecanismo
(CD 16). Precio de mercado: 3.000 po.

Ladrillos desde el techo: VD 2; mecinica; disparador de
contacto; rearme por reparacion; Atag. +12 cuerpo a cuerpo
(2ds, ladrillos); blancos multiples (todos los blancos en dos
casillas de §' adyacentes); Buscar (CD 20); Inutilizar mecs
nismo (CD 20). Precio de mercado: 2.400 po.

Trampa de manos ardientes: VD 2; dispositivo migico; dis
parador de proximidad (alarma); rearme automatico; efecto
de conjuro (manos ardientes, mago de 17 nivel, TS Reflejos
[DC 11] mitad de dafio, 1d4 fuego); Buscar (CD 26); Inutili
zar mecanismo (CD 26). Precio: 500 po, 40 PX.

Trampa de foso oculto: VD 2; mecinica; disparador de lo-
calizacién; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) la evita; 20’ de
profundidad (2deé, caida); blancos multiples (el primer blanco
en cada una de dos casillas de 5" adyacentes); Buscar (CD 24}
Inutilizar mecanismo (CD 19). Precio de mevcado: 3.400 po.

Trampa de infligir heridas leves: VD 2; dispositivo magico;
disparador de contacto; rearme automitico; efecto de conju-
ro (infligir heridas leves, clérigo de 1" nivel, TS Voluntad [CD
11] mitad de dafio, 1d8+1); Buscar (CD 26); Inutilizar mecs-
nismo (CD 26). Precio: 500 po, 40 PX.

Trampa de jabalina: VD 2, mecinica; disparador de localizz
cion; rearme manual; Atag +16 a distancia (1d6+4, jabalina); Buscar
(CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 4,800 pa.
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Trampa de aguja envenenada: VD 2; mecinica; disparador de
contacto; rearme por reparacion; desactivacion por cerradura
(Abrir cerraduras [CD 30]); Atag. +17 cuerpo a cuerpo (1 mis ve-
neno, aguja); veneno (hifito azul, TS Fortaleza [CD 14] resiste, 1
Con/inconsciencia); Buscar (CD 22); Inutilizar mecanismo (CD
17). Precio de mercado: 4.720 po.

Trampa de foso con estacas: VD 2; mecinica; disparador de lo-
calizacion; rearme automitico; TS Reflejos (CD 20) evita; 20’ de pro-
fundidad (2de, caida); blancos muiltiples (el primer blanco en cada
una de dos casillas de 5' adyacentes); estacas de foso (Ataq. +10 cuer-
po a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+2 cada una); Buscar
(CD 18); Inutilizar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 1.600 po.

Cadena de derribo: VD 2; mecinica; disparador de localiza-
cibn; rearme automatico; trampas muiltiples (derribar y ataque
cuerpo a cuerpo); Atag. +14 cuerpo a cuerpo de togue (derribo),
Atag. +15 cuerpo a cuerpo (2d4+2, cadena armada); Buscar (CD
15); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 3.800 po.

Nola: En realidad esta trampa es una trampa de VD 1 que derriba
yunasegunda trampa de VD 1 que ataca con una cadena armada. Si
elataque de derribo tiene éxito, se aplica un bonificador de +4 al ata-
que de la cadena armada ya que el oponente esti en el suelo,

Trampa de foso muy oculta: VD 2; mecinica; disparador
de localizacién; rearme por reparacion; TS Reflejos (CD 20)
evita; 10" de profundidad (1dsé, caida); Buscar (CD 27); Inuti-
lizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 4.400 po.

VD3

Trampa de manos ardientes: VD 3 dispositivo migico; dis-
parador de proximidad (alarma); rearme automatico; efecto
de conjuro (manos ardientes, mago de 5° nivel, TS Reflejos
[DC 11] mitad de dafio, 5d4 fuego); Buscar (CD 26); Inutili-
zar mecanismo (CD 26). Precio: 2.500 po, 200 PX.

Trampa de foso oculto: VD 3; mecanica; disparador de lo-
calizacién; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 30' de
profundidad (3dé, caida); blancos muiltiples (el primer blanco
en cada una de dos casillas de §' adyacentes); Buscar (CD 24);
Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 4.800 po.

Péndulo en el techo: VD 3; mecinica; disparador tempo-
ral; rearme automadtico; Atag. +15 cuerpo a cuerpo
(1d12+8/%3, gran hacha); Buscar (CD 15); Inutilizar meca-
nismo (CD 27). Precio de mercado: 14.100 po.

Trampa de fuego: VD 3; conjuro; disparador por conjuro; sin
rearme; efecto de conjuro (trampa de fuego, druida de 37 nivel;
TS Reflejos [CD 13] mitad de dafio, 1d4+3 fuego); Buscar
(€D 27); Inutilizar mecanismo (CD 27). Precio: 85 po por
contratar a un PNJ lanzador de conjuros.

Trampa de perdicion prolongado: VD 3; dispositivo ma-
gico; disparador de proximidad (detectar el bien); rearme auto-
mitico; efecto de conjuro (perdicion prolongado, clérigo de 3
nivel, TS Voluntad [CD 13] niega); Buscar (CD 27); Inutilizar
mecanismo (CD 27). Precio: 3.500 po, 280 PX.

Trampa de foque de necrifago: VD 3; dispositivo magico; dispara-
dor de proximidad; rearme automatico; efecto de conjuro (toque de
necrifago, mago de 3. nivel, TS Fortaleza [CD 13] niega); Buscar (CD
17); Inutilizar mecanismo (CD 27). Precio: 3.000 po, 240 PX.

Trampa de flecha dcida de Melf: VD 3; dispositivo magico; dis-
parador de proximidad (Alarma); rearme automitico; Atag. +2 a
distancia de toque; efecto de conjuro (Flecha dcida de Melf, mago
de 3 nivel, 2d4 dcido/asalto durante 2 asaltos); Buscar (CD 27);
Inutilizar mecanismo (CD 27). Precio: 3.000 po, 240 PX.

- .

Trampa de flecha envenenada: VD 3; mecinica; dispara-
dor de contacto; rearme manual; desactivacion por cerradura
(Abrir cerraduras [CD 30]); Ataq. +12 a distancia (1d8 mas ve-
neno, flecha); veneno (veneno de escorpion grande, TS Forta-
leza [CD 18] resiste, 1d6 Fue/1dé Fue); Buscar (CD 19); Inutili-
zar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 2.900 po.

Trampa de foso con estacas: VD 3; mecanica; disparador de lo-
calizacién; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) la evita; 20' de pro-
fundidad (2ds, caida); blancos muiltiples (el primer blanco en cada
una de dos casillas de §' adyacentes); estacas de foso (Ataq. +10 cuer-
po a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+2 cada una); Buscar
(CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 3.600 po.

Bloques de roca desde el techo: VD 3; mecinica; dispa-
rador de localizacién; rearme por reparacion; Ataqg. +10 cuer-
po a cuerpo (4d6, bloques de roca); Buscar (CD 25); Inutilizar
mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 5.400 po.

VD 4

Trampade lanzar maldicion: VD 4, dispositivo magico; disparador
de contacto (detectar el caos); rearme automitico; efecto de conjuro
(lanzar maldicion, clérigo de 52 nivel, TS Voluntad [CD 14] niega); Bus-
car (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Precio: 8.000 po, 640 PX.

Trampa de foso oculto: VD 4; mecinica; disparador de lo-
calizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) la evita; 40' de
profundidad (4d6, caida); blancos muiltiples (el primer blanco
en cada una de dos casillas de §' adyacentes); Buscar (CD 25);
Inutilizar mecanismo (CD 17). Precio de mercado: 6.800 po.

Desplome de columna: VD 4; mecanica; disparador de
contacto (unido); sin rearme; Atag, +15 cuerpo a cuerpo (6dé,
bloques de roca); Buscar (CD 20); Inutilizar mecanismo (CD
24). Precio de mercado: 8.800 po.

Glifo custodio (explosion): VD 4, conjuro; disparador por conjuro;
sin rearme; efecto de conjuro (glifo custodio [explosién], clérigo de 57
nivel, TS Reflejos [CD 14] mitad de dario, 2d8 dcido); blancos milti-
ples (todos los blancos en 5% Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo
(CD 28). Precio: 350 po por contrataraun PNJ lanzador de conjuros,

Trampa de rayo relampagueante: VD 4; dispositivo migico;
disparador de proximidad (alarma); rearme automatico; efec-
to de conjuro (rayo relampagueante, mago de 5° nivel, TS Re-
flejos [CD 14] mitad de dafio, 5dé eléctrico); Buscar (CD 28);
Inutilizar mecanismo (CD 28). Precio: 7.500 po, 600 PX.

Trampa de dardo envenado: VD 4; mecinica; disparador
de localizacion; rearme manual; Atq. +15 a distancia (1d4-+4 mis
veneno, dardo); blancos miltiples (1 dardo por blanco en una
zona de 10¢10); veneno (veneno de ciempiés pequefio, TS For-
taleza [CD 11] resiste, 1d2 Des/1d2 Des}; Buscar (CD 21); In-
utilizar mecanismo (CD 22). Precio de mercado: 12.090 po.

Impronta de la serpiente sepia: VD 4; disparador por conjuro; sin re-
arme; efecto de conjuro (impronta de la serpiente sepia, mago de 5° ni-
vel, TS Reflejos [CD 14] niega); Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo
(CD 28), Precio: 650 po por contratar a un PNJ lanzador de conjuros.

Trampa de guadafia en el muro: VD 4; mecinica; dispara-
dor de localizacion; rearme automatico; Atag. +20 cuerpo a
cuerpo (2d8+4/x4, guadafia); Buscar (CD 21); Inutilizar meca-
nismo (CD 18). Precio de mercado: 17.200 po.

Habitacién inundable: VD 4; mecanica; disparador de lo-
calizacién; rearme automatico; blancos multiples (todos los
blancos en una habitacién de 10' % 10"); inevitable; activacion
retardada (5 asaltos); agua; Buscar (CCD 17); Inutilizar meca-
nismo (CD 23). Precio de mercado: 11,200 po.

&




Trampa de foso de boca ancha con estacas: VD 4; me-
cinica; disparador de localizacion; rearme manual; TS Refle-
jos (CD 20) evita; 20" de profundidad (2d6, caida); blancos
muiltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de &'
adyacentes); estacas de foso (Ataq. +10 cuerpo a cuerpo, 1d4

’ S estacas por blanco para 1d4+2 cada una); Buscar (CD 18); In-
utilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 7.200 po.
. T VD 5
Trampa de foso oculto: VD 5; mecinica; disparador de locali-
3 zaci6n; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 50' de pro-

fundidad (5ds, caida); blancos mltiples (el primer blanco en ca-
da una de dos casillas de 5' adyacentes); Buscar (CD 25); Inutili-
zar mecanismo (CD 17). Precio de mercado: 8.500 po.

Pomo de puerta embadurnado con veneno de contacto:
VD 5; mecinica; disparador de contacto (unido); rearme manual;
veneno (vomicalia, TS Fortaleza [CD 13] resiste, 0/3d6 Con); Buscar
(CD 25); Inutilizar mecanismo (CD 19), Precio de mercado: 9.650 po.

Trampa de fuego: VD S; conjuro; disparador por conjure; sin rear-
me; efecto conjuro (humpa de fuego, mago 77 nivel, TS Reflejo [CD
16] mitad dafio, 1d4+7 fuego); Buscar (CD 29); Inutilizar mecanismo
(CD 29). Precio: 305 po por contratara un PNJ lanzador de conjuros.

Trampa de bola de fuego: VD 5; dispositivo migico; disparador de
contacto; rearme automatico; efecto de conjuro (bola de fuego, mago
8¢ nivel, TS Reflejos [CD 14] mitad de dafio, 8dé fuego); Buscar (CD
28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Precio: 12.000 po, 960 PX.

Descarga de dardos: VD 5; mecanica; disparador de loca-
lizacién; rearme manual; Atag, +18 a distancia (1d4+1, dardo);
blancos multiples (dispara 1d8 dardos por blanco en una zo-
na de 10' X 10"); Buscar (CD 19); Inutilizar mecanismo (CD
25). Precio de mercado: 18.000 po.

Estatua moévil asesina: VD 5; mecanica; disparador de lo-
calizacion; rearme automatico; desarme por interruptor oculto
(Buscar [CD 25]); Ataq. +16 cuerpo a cuerpo (1d12+8/x3, gran
hacha); blancos muiltiples (atacan ambos brazos); Buscar (CD
25); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 22.500 po.

Trampa de asesino fantasmal: VD 5; dispositivo magico; dispara-
dor de proximidad (alarma cubriendo toda la habitacion); rearme
automitico; efecto de conjuro (asesino faritasmal, mago 7 nivel, TS
Voluntad [CD 16] descree y TS Fortaleza [CD 16] parcial); Buscar
(CD 29); Inutilizar mecanismo (CD 29). Precio: 14.000 po, 1.120 PX.

Muro con estacas envenenadas: VD §; mecanica; disparador
de localizacién; rearme manual; Ataq. +16 cuerpoa cuerpo (1d8+4
mas veneno, estaca); blancos muiltiples (el blanco mas préximo en
cada una de dos casillas de 5'adyacentes); veneno (veneno de ara-
fia de tamafio mediano, TS Fortaleza [CD 14] resiste, 1d4 Fue/1d6
Fue}; Buscar (CD 17); Inutilizar mecanismo (CD 21). Precio de mer-
cado: 12.650 po.

Trampa de foso con estacas: VD 5; mecinica; disparador de lo-
calizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 25) evita; 40’ de pro-
fundidad (4ds, caida); blancos multiples (el primer blanco en cada
unade dos casillas de 5'adyacentes); estacas de foso (Ataq. +10 cuer-
po a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4-+4 cada una); Buscar
(CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 13.500 po.

Trampa de vapor de polvo de ungol: VD 5; mecinica; dispara-
dor de localizacion; rearme manual; gas; blancos multiples (todos los
blancos en una habitacion de 10" 10'); inevitable, activacion retar-
dada (2 asaltos); veneno (polvo de ungol, TS Fortaleza [CD 15] resis-
te, 1 Car/1dé Car + 1 Car [consuncion permanente]); Buscar (CD
20}; Inutilizar mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 9.000 po.
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VD 6

Muro desplomable: VD 6; mecinica; disparador de proximidst
sin rearme; Atag. 420 cuerpo a cuerpo (8deé. Bloques de roca); bl
cos multiples (todos los blancos en una zona de 10" % 107); Bus
(CD 14); Inutilizar mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 15.000p

Habitacién comprimidora: VD 6; mecanica; disparador &
tiempo; rearme automatico; desactivacion por interruptor oculi
(Buscar [CD 25]); muros que se unen (12ds, aplastamiento}; bla
cos muiltiples (todos los blancos en una habitacion de 10'x 10}
inevitable; activacion retardada (4 asaltos); Buscar (CD 20; Inut
lizar mecanismo (CD 22). Precio de mercado: 25.200 po.

Trampa de descarga flamigera: VD 6; dispositivo magico; die
parador de proximidad (detectar magia); rearme automitico ‘
efecto de conjuro (descarga flamigera, clérigo de 9 nivel, TS Re
flejos [CD 17] mitad de dafio, 9d6 fuego); Buscar (CD 30 In
utilizar mecanismo (CD 30). Coste: 22.750 po, 1.820 PX.

Descarga de lanza: VD, mecinica; disparador de proximidad;re
arme por reparacion; Ataq. 421 a distancia (1d8, lanza); blancos mil |
tiples (1d6 lanzas por blanco en una zona de 10" 107); Buscar (CD i
26); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 31.200po.

Glifo custodio (explosion): VD 6; conjuro; disparador por conjum
sin rearme; efecto de conjuro (glifo custodio [explosion], clérigode 1d
nivel, TS Reflejos [CD 14] mitad de dafio, 8d8 sénico); blancos mil
tiples (todos los blancos a 5°); Buscar (CD 28); Inutilizar mecanisme
(CD 28). Coste: 680 po por contratar a un PN]J lanzador de conjuro:

Trampa de myo relampagueante: VD &; dispositivo magic:
disparador de proximidad (alarma); rearme automarico; efect
de conjuro (rayo relampagueante, mago de 107 nivel, TS Refls
jos [CD 14] mitad de dafio, 10dé eléctrico); Buscar (CD 28); In-
utilizar mecanismo (CD 28). Precio: 15.000 po, 1.200 PX.

Blogues con estacas desde el techo: VD &; mecanica; dispe
rador de localizacién; rearme por reparacion; Ataq. +20 cuerpos
cuerpo (6dé, estacas); blancos multiples (todos los blancos en
una zona de 10' % 10'); Buscar (CD 24); Inutilizar mecanismo (CD
20). Precio de mercado: 21.600 po.

Cuchillas giratorias envenenadas: VD 6; mecinica; disps
rador de tiempo; rearme automitico; desactivacién por cerrz
dura oculta (Buscar [CD 25], Abrir cerraduras [CD 30]); Atag
+10 cuerpo a cuerpo (1d4+4/19-20 mis veneno, daga); veneno
(veneno de gusano purpura, TS Fortaleza (CD 24) resiste, 1dé
Fue/1d6 Fue): blancos multiples (un blanco en cada una de tres
casillas de §' predeterminadas); Buscar (CD 20); Inutilizar me
canismo (CD 20). Precio de mercado: 30.200 po.

Trampa de foso de boca ancha: VD 6; mecanica; disparador
de localizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 25) evita; 40' de
profundidad (4ds, caida); blancos muiltiples (todos los blancos
en una zona de 10" X 10'); Buscar (CD 26); Inutilizar mecanismo
(CD 25). Precio de mercado: 28.200 po.

Trampa de flecha de draco: VD 6; mecinica; disparador de
proximidad; rearme manual; Ataq. +14 a distancia (1d8 mas ve-
neno, flecha); veneno (veneno de draco, TS Fortaleza [CD 17] re-
siste, 2d6 Con/2d6 Con); Buscar (CD 20}); Inutilizar mecanismo
(CD 16). Precio de mercado: 17.400 po.

VD7
Trampa de bruma dcida: VD 7; dispositivo magico; disparador
de proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro
(bruma dcida, mago de 11 nivel, 2d6/asalto pordcido durante 11
asaltos); Buscar (CD 31); Inutilizar mecanismo (CD 31), Coste:
33.000 po, 2.640 PX.
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Trampa de barrera de cuchillas: VD 7; dispositivo magico; dispara-
dor proximidad (alarma); rearme automitico; efecto conjuro (harre-
mde cuchillas, clérigo de 11, nivel, TS Reflejos [CD 19] niega); Buscar
(CD 31); Inutilizar mecanismo (CD 31). Cosle: 33.000 po, 2.640 PX.

Trampa de efluvios somarreros: VD 7; mecanics; disparador
de localizacién; rearme por reparacion; gas; blancos muiltiples (todos
los blancos en un habitacion de 10’ x 10, inevitable; activacion re-
tardada (3 asaltos); veneno (efluvios somarreros, TS Fortaleza [CD
18] resiste, 1 Con [consuncién permanente]/3dé Con); Buscar (CD
21} Inutilizar mecanismo (CD 21). Precio de mercado: 17.500 po.

Trampa de relimpago zigzagueante: VD 7; dispositivo magico;
disparador de proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de
conjuro (relampago zigzagueante, mago de 11 nivel, TS Reflejos
[CD 19] mitad de dafo, 11dé eléctrico al blanco mas cercano al
centro de la zona disparadora més 5dé eléctrico a cada uno de
hasta once blancos secundarios); Buscar (CD 31); Inutilizar me-
canismo (CD 31). Coste: 33.000 po, 2.640 PX.

Trampa de tenticulos negros de Evard: VD 7; dispositivo magico;
disparador de proximidad (alarma; sin rearme; efecto de conjuro
(tentitculos megros de Evand, mago de 77 nivel, 1d4+7 tenticulos, Atag,
+7 cuerpoacuerpo[1dé+4, presa]); blancos muiltiples (hasta seis ten-
ticulos por blanco en cada una de dos casillas de 5' adyacentes); Bus-
car (CD 29); Inutilizar mecanismo (CD 29). Coste: 1.400 po, 112 PX.

Descarga de dardos de sangreverde: VD 7; mecinica; dispa-
rador de localizacion; rearme manual; Atag +18 a distancia (1d4+1
mas veneno, dardo); veneno (aceite de sangreverde, TS Fortaleza
[CD 13] resiste, 1 Con/1d2 Con); blancos muiltiples (1d8 dardos
por blanco en una zona de 10'x 10 Buscar (CD 25); Inutilizar me-
canismo (CD 25). Precio de mercado: 33.000 po.

Cerradura cubierta con bilis de dragon: VD 7; mecanica; dis-
parador de contacto (unido); sin rearme; veneno (bilis de dragén,
TS Fortaleza [CD 26] resiste, 3d6 Fue/0); Buscar (CD 27); Inutilizar
mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 11.300 po.

Trampa de convocar monstruo VI: VD 7; dispositivo magico;
disparador de proximidad (alarma); sin rearme; efecto de con-
juro (convocar monstruo VI, mago de 11 nivel); Buscar (CD 31);
Inutilizar mecanismo (CD 31). Coste: 3.300 po, 264 PX.

Habitacion llena de agua: VD 7; mecinica; disparador de loca-
lizacion; rearme manual; blancos muiltiples (todos los blancos en
una habitacion de 10’ x 10'); inevitable; activacién retardada (3 asal-
s}, agua; Buscar (CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 25), Precio de
mercado: 21.000 po.

Trampa de foso muy oculta: VD 7; mecinica; disparador de lo-
clizacion; rearme por reparacion; TS Reflejos (CD 25) evita; 70’ de
profundidad (7dé, caida); blancos miiltiples (el primer blanco en ca-
dauna de dos casillas de §' adyacentes ), Buscar (CD 27); Inutilizar
mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 24.500 po.

VD8

Muro con guadaiias con hoja mortal: VD 8; mecinicy; dis-
parador de contacto; rearme manual; Atag, +16 cuerpo a cuerpo
(2d4+8 mis veneno, guadafa); veneno (hoja mortal, TS Fortaleza
[CD 20] resiste, 1dé Con/2d6 Con); Buscar (CD 24); Inutilizarla
mecanismo (CD 19). Precio de mercado: 31.400 po.

Trampa de destruccion: VD 8; dispositivo magico; disparador de
contacto (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (destruccion,
dlérigo 137 nivel, TS Fortaleza [CD 20] parcial); Buscar (CD 32); In-
utilizar mecanismo (CD 32). Coste: 45.500 po, 3.640 PX.

Trampa de terremoto: VD 8; dispositivo migico; disparador de
proximidad (alarma); rearme automitico; efecto de conjuro (ferre-

molo, clérigo 13 nivel, TS Reflejos[CD 150 20, dependiendo del te-
rreno), radio 657; Buscar (CD 32); Inutilizar mecanismo (CD 32).
Coste: 45.500 po, 3.640 PX.

Trampa de vapor de bruma de la demencia: Vd 7; mecanics;
disparador de localizacion; rearme por reparacion; gas; inevitable; ac-
tivacion retardada (1 asaltos}; veneno (bruma de la demencia, TS For-
taleza|CD 15] resiste, 1d4 Sab/2dé Sab); blancos muiltiples (rodos los
blancos en un habitacién de 10" 10'); Buscar (CD 25); Inutilizar me-
canismo (CD 20). Precio de mercado: 23.900 po.

Trampa de flecha icida de Melf: VD 8; dispositivo magico; dispara-
dor visual (vision vendadem); rearme automatico; trampas muiltiples
(dos trampas de flecha dcida de Melf simultineas); Atag. 49 a distancia
de toque, Ataq. +9 a distancia de toque; efecto de conjuro (flecha der-
da de Melf, mago 18" nivel, 2d4 dcido durante 7 asaltos); Buscar (CD
27);, Inutilizar mecanismo (CD 27). Coste: 83.500 po, 4.680 PX_

Nota: Esta trampa son en realidad dos rampas de flecha dci-
da de Melf de VD 6 que disparan simultineamente, utilizando
¢l mismo disparador y rearme.

Trampa de palabra de poder aturdidor: VD 8; dispositivo magi-
co; disparador de contacto; sin rearme; efecto de conjuro (pala-
bm de poder aturdidor, mago 13 nivel); Buscar (CD 32); Inutilizar
mecanismo (CD 32). Coste: 4.550 po, 364 PX.

Trampa de rociada prismatica: VD 8; dispositivo magico; dispa-
rador de proximidad (alarma); rearme automitico; efecto de con-
juro (rociada prismtica, mago 13 nivel, TS Reflejos, Fortaleza o Vo-
luntad [CD 20] dependiendo del efecto); Buscar (CD 32); Inutili-
zar mecanismo (CD 32). Coste: 45.500 po, 3.640 PX.

Trampa de invertir gmvedad: VD 8; dispositivo mégico; dispara-
dor de proximidad (alarma, zona de 10'); rearme automitico; efecto
de conjuro (mvertir gmuvedad, mago 13 nivel, TS Reflejos [CD 20] evi-
ta ¢l dafio, 6d6 caida [por caer 60 hasta el suelo cuando el conjuro ter-
minal); Buscar (CD 32) Inutilizar mecanismo (CD 32). Cosle: 45.500
po, 3.640 PX.

Trampa de foso muy oculta: VD 8; mecinica; disparador de
localizacion; rearme por reparacion; TS Reflejos (CD 20) evita;
100’ de profundidad (10dsé, caida); Buscar (CD 27); Inutilizar
mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 16.000 po.

Trampa de palabra del caos: VD 8; dispositivo magico; dispara-
dor de proximidad (defeciar la ley); rearme automatico; efecto de
conjuro (palabm del caos, clérigo 137 nivel); Buscar (CD 32); Inurili-
zar mecanismo (CD 32). Coste: 46.000 po, 3.680 PX.

VD 9-10

Habitacién aplastante: VD 10; mecanica; disparador de locali-
zacion; rearme automatico; los muros se juntan (16d6, aplastamien-
to); blancos maltiples (todos los blancos en una habitacion de 10'x
10; inevitable; activacion retardada (2 asaltos); Buscar (CD 22); In-
utilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 29.000 po.

Tiradoruntado con veneno de contacto: VD 9, mecinico; dis-
parador de contacto (unido); rearme manual; veneno (extracto de lo-
to negro, TS Fortaleza [CD 20] resiste, 3dé Con/3dé Con}; Buscar
(CD 18); Inutilizar mecanismo (CD 26). Precio de mevcado: 21.600 po.

Techo aplastante: VD 9; mecinico; disparador de localizacion;
rearme por reparacion; el techo desciende (12d6, aplastamientoy
blancos miiltiples (todos los blancos en una habitacién de 10'x 107
inevitable; activacion retardada (12 asalto); Buscar (CD 20); Inutilizar
mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 12.600 po.

Trampa de consumir energia: VD 10; dispositivo magico; dispa-
rador visual (visién vendader); rearme automitico; Atag +8 a dis-
tancia de toque; efecto de conjuro (consumir energia, mago de 17°
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nivel, TS Fortaleza [CD 23] niega, 2d4 niveles negativos durante
24 horas); Buscar (CD 34); Inutilizar mecanismo (CD 34). Coste:
124.000 po, 7.920 PX.

Trampa de nube incendiaria: VD 9; dispositivo mégico; dispa-
rador de proximidad; rearme automatico; efecto de conjuro (nube
incendiaria, mago de 157 nivel, TS Reflejos[CD 22] mirad de dafio,
4dé/asalto durante 15 asaltos); Buscar (CD 33); Inutilizar meca-
nismo (CD 33). Coste: 60.000 po, 4.800 PX.

Trampa de jaula de fuerza y convocar monstruo VII: VD 10; dispo-
sitivo magico; disparador de proximidad (alarma); rearme automati-
co; blancos muiltiples (una trampa de jaula de fuerza y una trampa de
convocar monstruo VII que convoca a un hamatula); efecto de conju-
ro (jaula de fuerza, mago de 13 nivel); efecto de conjuro (convocar
wonstruo VII, mago de 13 nivel, hamatula): Buscar (CD 32); Inutili-
zar mecanismo (CD 32). Coste: 241.000 po, 7.280 PX.

Nota: En realidad esta trampa es una trampa de VD 8 que crea
una jaula de fuerza y una segunda trampa de VD 8 que convoca a
un hamarula en la misma zona. Siambas tienen éxito, el hamatu-
la aparece en el interior de la jaula de fuerza. Estos efectos son in-
dependientes entre si.

Trampa de foso con estacas envenenadas: VD 10; mecinica;
disparador de localizacion; rearme manual; desactivacion por cerra-
dura oculta (Buscar [CD 25], Abrir cerraduras [CD 30]); TS Reflejos
(CD 20) la evita; 50' de profundidad (5dé, caida); blancos multiples
(el primer blanco en cada una de dos casillas de 5' adyacentes); esta-
cas de foso (Ataq. +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para
1d4+5 mas veneno cada una); veneno (veneno de gusano piirpura,
TS Fortaleza [CD 24] niega, 1d6 Fue/1dé Fue); Buscar (CD 16); In-
utilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 19.700 po.

Trampa de lamento de la banshee: VD 10; dispositivo magico; dis-
parador de proximidad (alarma); rearme automtico; efecto de con-
juro (lamento de la banshee, mago de 17 nivel, TS Fortaleza [CD 23]
niega); blancos miiltiples (hasta 17 criaturas), Buscar (CD 34); Inuti-
lizar mecanismo (CD 34). Coste: 76.500 po, 6,120 PX.

Trampa de foso de boca ancha: VD 9; mecanics; disparador
de localizacién; rearme manual; TS Reflejos (CD 25) evita; 100' de
profundidad (10deé, caida); blancos maltiples (todos los blancos
en una zona de 10' X 10%; Buscar (CD 25); Inutilizar mecanismo
(CD 25), Precio de mercado: 40.500 po.

Trampa de foso de bocaancha con estacas envenenadas: VD
9; mecanica; disparador de localizacién; rearme manual; desactiva-

cion por cerradura oculta (Buscar [CD 25}, Abrir cerradura [CD 30]);
TS Reflejos (CD 20) evita; 70' de profundidad (7ds, caida); blancos
muiltiples (todos los blancos en una zona de 10'x 10') estacas de po-
70 (Atag. +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+5
mias veneno cada una); veneno (veneno de avispa gigante, TS Forta-
leza [CD 18] resiste, 1d6 Des/1dé Des); Buscar (CD 20); Inutilizar
mecanismo (CD 20). Precio de merwado: 11.910 po.

NUEVOS MODOS DE

Esta seccion ofrece nuevos usos para las habilidades de Es-
conderse y Hurtar, asi como reglas alternativas para utilizar
Inutilizar mecanismo y Piruetas.

El sutil arte del ocultamiento

Si eres un picaro, esconderte es probablemente una parte sig-
nificativa de tu trabajo diario en las aventuras. Pero puedes
hacer mucho mas con esta habilidad que simplemente man-

tenerte fuera de la vista. Puedes seguir a una presa, acercar
sigilosamente a alguien, fundirte en una multitud, actuar co
mo francotirador e incluso mejorar tus posibilidades de ev:
tar ser detectado mientras estés invisible.

Una prueba de Esconderse se enfrenta a una prueba de Avis
tar del oponente. Atin asi, el primer requisito para que un inten
to tenga éxito es que exista algiin lugar para esconderse. No i
porta lo bueno que seas escondiéndote, no puedes ocultarte enls
nada, salvo que tengas alguna aptitud especial que te permita hs
cerlo (como la aptitud para esconderse a simple vista del danzs
rin sombrio, ver el Capitulo 2 de la Guia del Dunceon Maste)
De cualquier otro modo, necesitards algiin tipo de cobertun
Cualquier cosa que te proporcione al menos ocultacién medi
puede servir como un lugar para esconderse: basta con una pic
za de mobiliario, un arbusto o incluse sombras profundas.

Esconderse en situaciones especiales

El uso estindar de la habilidad Esconderse asume que has en
contrado algtin lugar para esconderte y permanecer alli hasy
que decidas marcharte. En un sentido amplio, no obstante, e
conderse es el arte de permanecer oculto, y puedes utilizarlo de
muchas maneras. Por ejemplo, tu habilidad de Esconderse pue
de ayudarte a permanecer fuera de la vista al principio de unen
cuentro (ver la seccién Esconderse y avistar en el Capitulo 3de
la Guia del DuNGEON MasTER). Del mismo modo también puedes
intentar un amplio niimero de ardides especiales con la habilk
dad Esconderse, como los que se describen a continuacién.

Seguir a alguien: ya que Esconderse permite el movimien-
to, puedes utilizarlo como una accién equivalente a moverseo
como parte de una accién de movimiento si asi lo deseas. Esto
quiere decir que puedes intentar seguir a alguien mientras hs
ces pruebas periddicas de Esconderse para permanecer oculto
La frecuencia con la que es necesaria la prueba de Esconderse
depende de la distancia a la que permanezcas. Si estis a al me
nos 60' de distancia de tu presa, es suficiente con una prueba de
Esconderse una vez cada 10 minutos, siempre que tu presa no
sospeche que la estds siguiendo y que no hagas otra cosa que
mantener el seguimiento. A distancias menores de 60' debes
hacer una prueba de Esconderse cada asalto.

Por supuesto, sigue siendo necesaria una cobertura apropiad:
para tener éxito en las pruebas de Esconderse mientras realizas un
seguimiento, aunque con frecuencia hay muchas opciones dispe-
nibles. Si estds intentando seguir a alguien en una calle de una it
dad, por ejemplo, puedes situarte detrds de los transetintes, aunque
en este caso no estaras oculto de la gente que utilizas como cober-
tura, solo de tu presa. Si las calles estan lo bastante concurridas, uti-
lizar a los transetintes como cobertura no impone penalizaciones
a tu prueba de Esconderse, aunque sigues pudiendo sufrir una pe:
nalizacion por tu movimiento (ver la descripcion de la habilidad
de Esconderse en el Capitulo 4 del Manual del Jugador).

Sino hay gente pasando tras la que ocultarse, puedes en su lugar
moverte de un lugar de ocultacién a otro mientras sigues a tu pre-
sa. La distancia es, no obstante, un factor a tener en cuenta, ya que
esta opcion sélo sirve si tu siguiente escondrijo esti a no mas de 1
por rango de Esconderse que tengas (si tienes un objeto magico
que ayude a esconderse, como una capa élfica 0 una tanica de camu-
flaje, suma 1' a tu limite por cada punto del bonificador a Escon-
derse que proporcionen). Si intentas moverte entre zonas de co-
bertura cualquier distancia mayor que ésta, tu presa te descubre.
Ademas, si corres de un escondrijo al siguiente a mas de la mitad
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de tu velocidad normal, puede tener que aplicarse una penaliza-
cién de movimiento a tu prueba de Esconderse.

Incluso si fallas una prueba de Esconderse mientras estas si-
guiendo a alguien o eres descubierto mientras te mueves una dis-
tancia demasiado grande entre zonas de ocultacion, puedes intentar
una prueba enfrentada de Engafiar contra una prueba de Averiguar
intenciones de tu presa para parecer inofensivo, El éxito implica que
tu presa te ve, pero no se da cuenta de que la estis siguiendo; un fa-
llo le alerta de que realmente la estis siguiendo. Puede aplicarse un
modificador a la prueba de Averiguar intenciones dependiendo de
lo suspicaz que sea tu presa. La siguiente tabla contiene los modifi-
cadores a Averiguar intenciones para situaciones concretas.

Tu presa... Modificador
Estd segura de que nadie la estd siguiendo -5
No tiene razén para sospechar +0
que alguien la esté siguiendo

Le preocupa que la sigan +10

Le preocupa que la sigan y sabe que eres un enemigo +20

Acercarse sigilosamente a alguien: puedes acercarte sigilo-

samente a alguien utilizando pruebas de Esconderse, pero para lo-
grarlo debes moverte de una zona de cobertura a otra. Utiliza el
procedimiento de la seccion Seguiraalguien (mas arriba). Si tu tl-
timo escondrijo esti a menos de 1' por rango de Esconderse de tu
presa puedes acercarte sigilosamente y atacar antes de que te vea.

Fundirse en la multitud: puedes utilizar la habilidad de Es-
conderse para fundirte en una multitud, pero hacer esto sélo te
oculta de alguien que esté escrutando el area para encontrarte .
Permaneces visible para cualquiera alrededor tuyo, y si resultan
ser hostiles es posible que te sefalen. Incluso si fallas la prueba
de Esconderse mientras tratas de desaparecer entre el gentio
puedes intentar una prueba de Enganar para parecer inofensivo
(ver Seguir a alguien, mis arriba).

Francotirador: si ya te has escondido con éxito como mini-
moa10'del blanco, puedes intentar un ataque a distancia y ocul-
urte de nuevo inmediatamente como una accién de moverse.
Sufres un penalizador —20 de circunstancia en tu prueba de Es-
conderse para ocultarte después del disparo.

Esconderse estando invisible: puedes evadir la deteccion por
un conjuro como ver lo invisible con una prueba con éxito de Escon-
derse, suponiendo que tengas un lugar adecuado para ocultarte.

Armas ocultas
Ladescripcion de la habilidad Hurtar sefiala que puede utilizar-
se para esconder objetos en tu persona. Pero, jqué sucede si el
objeto es una daga?

En general, una prueba de Hurtar para ocultar un arma se en-
frenta a una prueba por parte de Avistar por parte de otro (si estds
siendo observado de manera casual) o de Buscar (si estas siendo re-
gistrado). Bajo estas circunstancias, una prueba de Buscar obtiene
un bonificador +4, debido a que normalmente no es dificil encon-
mr un arma si estas registrando a alguien. Pueden aplicarse mo-
dificadores adicionalesa ambas tiradas, tal y como se prevé en la ta-
blade la esquina superior derecha.

Intentos no entrenados de ocultacién: la habilidad de Hur-
tir no puede emplearse si no esti entrenada. Si un personaje sin es-
tihabilidad intenta ocultar un arma, no es una prueba enfrentada.
Ensu lugar, cualquiera que observe al personaje con el arma ocul-
trealiza una prueba de Avistar, y cualquiera que lo registre realiza

Modificador
a Hurtar
=4

+4
+2

Modificador a
Avistar/Buscar
L5

-5

una prueba de Buscar. La CD bisica para estas pruebas de Avistar
y Buscar es de 10, y se aplican todos los modificadores de la tabla,

Condicién

Por cada categoria de tamanio del arma por
encima de Pequefia

Arma Menuda

Llevas puesta una capa, abrigo o cualquier
prenda larga

Tienes una funda oculta u otros
bolsillos/correas que ayuden a ocultarla

El arma est4 oculta dentro de algo
especialmente disefiado para eso

(un bastén-estoque, por ejemplo)

Quieres poder desenfundar el arma nor
malmente como una accién estdndar
Quieres poder desenfundar el arma como
una accién equivalente a moverse o como
parte de una accién equivalente a moverse
Quieres poder desenfundar el arma como
una accién gratuita con la dote
Desenvainado répido.

Condicién

Por cada 10' de distancia entre el
observador y el observado
Observador distraido

incluyendoaquellos que normalmente se aplicarian a la prueba de N,
Hurtar, Simplemente cambia el signo de cualquier modificador

aplicable a Hurtar mencionadoarriba y aplicalo en su lugarala CD :

bisica de Avistar o Buscar. Rk

Variante:

mas dificiles
Para aquellos a quienes les gustaria disponer de un modo algo

ruebas de Piruetas g O &

mas complejo (y més severo) de tratar las pruebas de Piruetasen

combate, aqui hay dos variantes: penalizaciones de circunstan-

cia y tiradas enfrentadas de Piruetas.

Penalizaciones de circunstancia: en esta variante, las CDs bi- ;
sicas para hacer piruetas en tornoa un oponente y para hacer pirue- _
tas a través de una casilla ocupada permanecen igual (CD 15 y 25, %

respectivamente). Sin embargo, en condiciones que no sean perfec-
tas (como en un dungeon tipico), la mala iluminacién y el suelo irre-
gular pueden hacer las pruebas de Piruetas mas dificiles de lo nor-
mal. Consulta la siguiente tabla para las penalizaciones apropiadas.

Circunstancia Penalizacién
Mala iluminacién (antorchas u otras fuentes -2

de iluminacién escasas)

Suelo polvoriento o irregular -2
Escombros leves (guijarros o desechos ocasionales) -2
Suelo himedo —4
Suelo desmoronado -4

Escombros moderados (desparramados por el suelo) —4
Las piruetas comienzan o acaban en la oscuridad
Roca virgen/cueva natural

Agua estancada/charcos profundos

Escombros severos

(un foso de desechos, por ejemplo)

Oscuridad total

& sbb&h




Los penalizadores de circunstancia se apilan siempre que repre-
senten circunstancias diferentes, asi que suma juntas todas las en-
tradas aplicables de la tabla anterior. Por ejemplo, un suelo polvo-
riento (—2) que también tenga huesos esparcidos (—4), impone un
penalizador—6 de circunstancia a las pruebas de Piruetas.

Esta variante hace que las piruetas en combate sean mas difi-
ciles. No obstante, no evita que personajes de alto nivel con la
habilidad de Piruetas se dediquen a dar vueltas en torno a sus
enemigos haciendo pirueras.

Pruebas enfrentadas de Piruetas: es logico que sea mis difi-
cil hacer piruetas en torno a un combatiente experto que frente a
un enemigo débil. En lugar de permitir que una prueba con éxi-
to de Piruetas elimine la posibilidad de rodo ataque de oportuni-
dad, permite al defensor que realice un TS de Reflejos (CD igual
al resultado de la prueba de Piruetas). Si el saltador se estd mo-
viendo a través del espacio del defensor, se aplica un bonificador
de +10a esa TS de Reflejos. Un defensor que supere el TS puede
realizar un ataque de oportunidad contra el personaje que esta ha-
ciendo piruetas; el fallo implica que no se permite ningtin ataque
de oportunidad. Una prueba de Piruetas fallida produce ataques
de oportunidad con normalidad.

Nota: esta variante es mas detallada que la de contrapirueta dada
en el Capitulo 4 de Pusioy Espada: una guia pam guerrevos y monjes. Los
Dungeon Masters con acceso a ambos libros deben elegir qué va-
riante prefieren e informara los jugadores de la eleccién tomada.

Acelerando el combate: un personaje con un modificador a la
habilidad de Piruetas de +14 o mayor no necesitard nunca mas rea-
lizar pruebas de Piruetas para moverse por encima de sus oponentes.

DOTES

Las dotes son uno de los elementos de mayor espectacularidad
de D&D. Esta seccion presenta nuevas dotes disenadas con los
bardos y los picaros en mente, aunque, por supuesto, cualquier
personaje que cumpla los requisitos puede obtenerlas.

Acrobatico [General]
Tienes un esquema corporal y una coordinacion excelentes.
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las prue-
bas de Saltar y Piruetas.

Arrebatar arma [General]
Puedes desarmar a un openente y hacerte con su arma en vuelo.

Prerrequisitos: Desarme mejorado.

Beneficio: si tienes éxito en desarmar a un oponente y
una mano libre, puedes coger el arma en lugar de dejarla
caer. Si puedes esgrimir ese arma con una mano, puedes rea-
lizar inmediatamente un tnico ataque con ella, aunque su-
fres las penalizaciones normales por un segundo ataque con
un arma en la mano torpe.

Normal: después de un intento de desarmar con éxito, el
arma cae a los pies del defensor, salvo que intentes el ataque
de desarmar estando sin armas,

Atlético [General]
Eres un experto en los deportes al aire libre, y tienes un fisi-
co apropiado para ellos.
Beneficio: obtienes un bonificador 42 en pruebas de Tre-
par y Nadar.
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Cancion persistente [General]
Tu musica de bardo permanece con los oyentes mucho des
pués de que haya muerto la tltima nota.
Prerrequisito: aptitud de musica de bardo.
Beneficio: si usas musica de bardo para inspirar granap’
titud, infundir valor o inspirar grandeza, los efectos durand,
doble de lo que lo harian normalmente.
Normal: infundir valor e inspirar grandeza duran mies’
tras el bardo cante, ms § asaltos adicionales. Inspirar gra

aptitud dura 2 minutos. :

Carrera [General] *
Te mueves mas deprisa de lo normal para tu raza.
Beneficio: si llevas armadura ligera o ninguna armadurij
carga ligera o menos, tu velocidad es §' mis rapida de lo qu.
seria normalmente.

Charlatan [General]

Eres un experto en engaiiar a la gente. Sabes como decirjus
tamente lo que quieren oir.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en pruebas de Ex
ganar y Disfrazarse.

Conjuro camuflado [General]
Puedes lanzar conjuros sin que los observadores se den cuenn

Prerrequisito: aptitud de musica de bardo, 12 0 mis rar
gos en Interpretar.

Beneficio: has dominado el arte de lanzar conjuros sin qu
nadie se percate, mezclando los componentes verbales y somé
ticos con tus actuaciones tan hibilmente que rara vez te atrapa:
en el acto. Como si se tratase de un conjuro ensilencioy sin me
verse, un conjuro camuflado no puede ser identificado median
te una prueba de Conocimiento de conjuros. Tu interpretacicr
es evidente para todos los que estén en los alrededores, perod|
hecho de que estis lanzando un conjuro no lo es. Salvo que !
conjuro emane visiblemente de ti o los observadores tenganal
giin otro método de determinar su origen, no sabrin de dond¢
vino el efecto. Un conjuro camuflado utiliza un espacio de con
juro un nivel mayor que el nivel real del conjuro.

Conocimiento oscuro [General]

Eres un tesoro oculto de informacién poco conocida.
Prerrequisitos: aptitud de conocimiento de bardo,
Beneficio: ganas un bonificador +3 en pruebas que usen

tu aptitud de conocimiento de bardo.

Desjarretar [General]

Puedes herir a un oponente en las piernas, dificultando su me
vimiento.

Prerrequisitos: ataque base +4, aptitud de ataque furtivo’

Beneficio: si impactas con un ataque furtivo, puedes elegit
descartar +2d6 del dafio de tu ataque furtivo para reducir la ve
locidad terrestre de tu oponente a la mitad. Orras formas de
movimiento (volar, excavar y demas) no resultan afectados. Lu
reduccion de velocidad concluye cuando el blanco recibe uni
curacién (una prueba de Sanar con éxito, cualquier conjuro de
Curar, u otro medio mégico de curacién) o después de 24 ho
ras, lo que suceda primero. Un ataque de desjarretar no entor-
pece a criaturas que sean inmunes al dafio de los ataques furti
vos o a aquellas sin piernas o con mas de cuatro piernas. Se re:




-

quieren dos ataques de desjarretar con éxito para afectar a un
cuadripedo.

' Digno de confianza [General]

Los demis se sienten comodos contandote sus secretos.
Beneficio: ganas un bonificador de +2 en todas las prue-
bas de Diplomacia y Reunir Informacion.

: Encantador [General]

Los demis sienten el impulso inexplicable de creer cualquier
cosa que digas.
Prerrequisito: Persuasivo, Digno de confianza
Beneficio: obtienes un bonificador +2 en las prut‘bﬂs de
Diplomacia y sumas +2 a las CDs de las TS en todos tus con-
juros enajenadores, idioma-dependientes.

Giro de murtieca [General]

| Con un tinico movimiento puedes desenfundar un arma li-

gera y realizar un ataque devastador.
Prerrequisitos: Des 17+, Desenvainado rapido.
Beneficio: si desenvainas un arma ligera y realizas un ata-
que cuerpo a cuerpo con ella en el mismo asalto, coges a tu
oponente desprevenido (sélo a efectos de este ataque). Esta
dote funciona sélo una vez por combate.

Golpe a la arteria [General]
Tus ataques furtivos se dirigen a los grandes vasos sanguine-
os, dejando heridas que causan pérdidas masivas de sangre.
Prerrequisito: ataque base +4, aptitud de ataque furtivo.
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Beneficio: si impactas con un ataque furtivo, puedes elegir
abandonar +1dé puntos de dafio adicional por ataque furtivo pa-
ra causar una herida que no dejara de sangrar. Cada herida infli-
gida de este modo provoca 1 punto de daio adicional por asalto.
Las heridas de varios golpes a la arteria producen una pérdida
acumulativa de sangre, esto es, dos golpes a la arteria con éxito
causan 2 puntos de dafio adicionales por asalto, La pérdida de
sangre, sea de una herida o de varias, se detiene cuando la victi-
ma recibe una prueba de Sanar con éxito, cualquier conjuro de
curar o cualquier otra forma de curacion magica. Las criaturas
que no estén sujetas a ataques furtivos son inmunes a este efecto.

Hombre de mundo [General]

Has conseguido unas nociones de incluso las habilidades
mas raras.

Prerrequisito: personaje de nivel 8o mas.

Beneficio: puedes utilizar cualquier habilidad no entre-
nada, incluso aquellas que normalmente requieren entrena-
miento y aquellas que son exclusivas de clases que no posees.
No puedes, sin embargo, ganar rangos en una habilidad salvo
que te sea posible seleccionarla.

Multicultural [General]

Te mezclas bien con miembros de otra raza.
Prerrequisitos: hablar un idioma (tu raza elegida).
Beneficio: elige cualquier raza humanoide diferente de la tu-

ya propia. Siempre que encuentres a miembros de esa raza,

tienden a tratarte como uno de ellos. Ganas un bonificador +4 a

las pruebas de Carisma realizadas para alterar la actitud de tu ra-
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za seleccionada (de acuerdo con la seccién de Actitudes de los
PNJs en el Capitulo 5 de la Guia del DunGeEON MASTER),

Mas rapido que la vista [General]
Tus manos se mueven tan rapido que los observadores no
ven lo que haces.

Prerrequisitos: Des 19+.

Beneficio: mientras estés bajo observacion directa, puedes re-
alizar una prueba de Engafiar como una accién equivalente a mo-
verse, enfrentada a las pruebas de Avistar de todos los observado-
res. Si tienes éxito, tu distraccién hace que miren a otra parte mien-
tras realizas una accién parcial. Si tu accién parcial es un ataque
contra alguien que fallé la prueba enfrentada, este oponente no
puede beneficiarse de su bonificador de Destrezaala CA.

Musica adicional [General]
Puedes utilizar tu musica de bardo mis a menudo de lo que
podrias normalmente,
Prerrequisito: aptitud de miisica de bardo.
Beneficio: puedes utilizar tu musica de bardo cuatro ve-
ces adicionales por dia.
Normal: un bardo sin la dote de Miisica adicional puede
utilizar misica de bardo una vez por nivel cada dia.
Especial: un personaje puede obtener esta dote varias veces.

Oido verde [General]

Tu musica de bardo y actuacién de virtuoso afecta a plantas y
criaturas planta.

Prerrequisitos: aptitud de miisica de bardo, 10+ rangos
en Interpretar.

Beneficio: puedes alterar cualquiera de tus efectos enaje-
nadores de miisica de bardo o actuacién de virtuoso para que
influencie a las plantas y las criaturas planta ademas de a cua-
lesquiera otras criaturas a las que afectaria normalmente.

Normal: las plantas normalmente son inmunes a todos
los efectos enajenadores.

Persuasivo [General]
Puedes venderle un sombrero de ramitas de yescaa un troll.
Beneficio: ganas un bonificador +2 en pruebas de Enga-
fiar e Intimidar.

Pies ligeros [General]

Corres tan agilmente que puedes doblar esquinas sin perder
velocidad.

Prerrequisitos: Des 15+, Correr

Beneficio: corriendo o cargando, puedes hacer un tinico
cambio de direccion de 90 grados o menos. No puedes utili-
zar esta dote mientras lleves armadura intermedia o pesada,
o si estis llevando mis peso que una carga ligera,

Normal: sin esta dote sélo puedes correr o cargar en linea recta.

Pirémano [General]
Eres bueno incendiando objetos y oponentes.

Beneficio: si prendes fuego a algo o0 a alguien por el me-
dio que sea (fuego de alquimista, por ejemplo); las llamas ha-
cen un punto adicional de dafio por dado, y laCD de la TS de
Reflejos para extinguir las llamas aumenta en +5.

Normal: el fuego generalmente causa 1dé puntos de da-
fo. Una TS de Reflejos (CD 15) con éxito lo extingue.
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Punto débil [General]

Eres un experto en deslizar un arma entre las placas de laa
madura o en las costuras.

Prerrequisito: Pericia.

Beneficio: si dedicas una accién estandar a estudiarau
oponente, puedes ignorar la mitad de su bonificador de ar
madura (redondeando hacia abajo) durante un tinico ataque
subsiguiente. S6lo se reducen los bonificadores de armadun
real (incluyendo armadura narural), no los de escudos, boni
ficadores de mejora de la armadura, ni de objetos magics
que proporcionen un bonificador de armadura.

Réquiem [General]
Tu muisica de bardo afecta a los muertos vivientes.

Prerrequisitos: aptitud de msica de bardo, 12+ rangs
en Interpretar.

Beneficio: puedes extender tus efectos enajenadores &
miisica de bardo y actuacién de virtuoso para que influen
cien incluso a los muertos vivientes. Todos los efectos sobn
muertos vivientes de musica de bardo tienen solo la mitad d
su duracion normal sobre los vivos.

Normal: los muertos vivientes normalmente son inmy
nes a los efectos enajenadores.

Sombra [General]
Eres bueno siguiendo a la gente subrepticiamente.
Beneficio: ganas un bonificador de competenciade +2en
pruebas de Esconderse y Avistar realizadas en el seguimien
to de una persona especifica.

Subsdnico [Generall
Tu muisica puede afectar incluso a aquellos que no puedenes
cucharla conscientemente.

Prerrequisito: aptitud de miisica de bardo, 10+ rangosen
Interpretar.

Beneficio: puedes tocar tan suavemente que los oponen
tes no se percatan de ello, mientras que tus aliados siguen gz
nando los beneficios usuales de tu muisica de bardo. De me-
do similar, puedes afectar a oponentes dentro del alcance de
tu musica, y salvo que puedan verte actuando o tengan o
manera de descubrirlo, no podrin determinar el origen del
efecto.

Tactico experto [General]
Tu habilidad tictica te favorece.

Prerrequisitos: Des 13+, ataque base +2, Reflejos de com
bate.

Beneficio: puedes realizar un ataque cuerpo a cuerpo adi
cional (o hacer cualquier cosa que equivalga a un ataque cuer
po a cuerpo o un ataque de toque cuerpo a cuerpo, incluyen-
do intentos de desarme, derribo o un agarre para iniciar uns
presa) contra un enemigo que esté a alcance de cuerpo s
cuerpo y haya perdido su bonificador de Destreza contra tus
ataques cuerpo a cuerpo por la razén que sea. Realizas tu ata
que adicional en tu turno, antes o después de tu accién nor
mal. Si hay varios enemigos a alcance de cuerpo a cuerpo y
con sus bonificadores de Destreza perdidos respecto a tus
ataques, puedes utilizar esta dote sélo contra uno de ellos.

Nota: esta dote aparecio inicialmente en Pufio y Espada. Es
ta version reemplaza a la original impresa alli.
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;Qué seria un bardo sin su instrumento? ;O un ladrén sin
sus ganziias? Como el arma elegida por un guerrero, estos ob-
jetos van mas alla de lo simplemente titil: son el medio por el
que un personaje alcanza una funcién clave de su clase.

Este capitulo ofrece equipo mundano adicional para com-
pletar las listas del Capitulo 7 del Manual del Jugador, asi co-
mo nuevos objetos magicos para expandir las opciones pre-
sentadas en el Capitulo 8 de la Guia del DunGeEON MasTER. No
es probable que ningtin personaje use todos estos objetos,
pero cualquier bardo o picaro puede encontrar algunos de
ellos extremadamente titiles, y ocasionalmente incluso sal-
vadores.

LOS BARDOS Y Sgg
INSTRUMENT

Un instrumento proporciona un foco para el arte del bardo y

ayuda a distinguirle de un simple juglar callejero. También es

parte importante de su imagen de si mismo. La eleccion de un
instrumento inusual como ribrica senala al bardo como al-
guien fuera de lo comiin, diferente incluso de otros miembros
de su profesion.

Al elegir un instrumento, considera los siguientes puntos.

+ Si el instrumento no es portitil, no podris llevarlo conti-
go en tus aventuras. Un érgano puede ser muy impresio-
nante, pero un laid o un arpa te serdn a la larga mucho
mas utiles.

* Tu instrumento debe ser suficientemente duradero como
para resistir un trato duro. Después de todos, nunca sabes
cuando vas a dar con un critico musical que intente reducir
aastillas tu preciado instrumento. Puede ser buena idea te-
ner el conjuro de remendar en tu repertorio, o como tltimo
recurso guardar un rollo de pergamino con este conjuro
entre tu equipo musical. Mas aun, remendar siempre es
bueno para mantener la apariencia inmaculada que te ayu-
daa cautivar a la audiencia.

* Tu instrumento no puede ser tinico. Ademds del desgaste y
las roturas normales que la vida aventurera inflige en los
objetos, puedes perder tu caramillo favorito debido a un
vortice dimensional o a un roce con un conjuro de desinte-
grar. Perder un instrumento caracteristico es un suceso
desgraciado para cualquier bardo, como seria para un gue-
rrero perder una espada favorita, pero si no quieres que es-
to te inutilice de ahi en adelante, mas te vale poder reem-
plazarlo. Los instrumentos comunes (laudes, arpas portati-
les y similares) son mucho mas sencillos de reemplazar
que los instrumentos mas exoticos.

+ Finalmente, tu instrumento es un reflejo de ti. Debe tener
una intencién de estilo y transmitir algo de tu personali-
dad. Un bardo mediano que lleve una delicada mandolina

da una imagen muy diferente a la de otro
que use un vistoso banjolele. Busca un ins-
trumento que encaje con la imagen que tie-
nes de ti mismo (animador del pueblo, ar-
tista, intérprete/compositor apasionado o
viajero despreocupado) y tsalo para trans-

p l C g RO S e mitir esta imagen a los demis.

pos de instrumentos
Esta seccion presenta una amplia variedad de
instrumentos mundanos, principalmente de
los tipos de viento de madera, cuernos, cuer-
day percusién. No todos estos instrumentos
existen en el mundo real, y muchos de los
que si lo hacen han sido alterados para crear
opciones de juego mas interesantes. Debidoa
que cada instrumento esta hecho a mano, no
hay dos exactamente iguales; hasta el tamafio,
el nimero de orificios o cuerdas y otros ras-
gos pueden variar entre dos ejemplares del
mismo instrumento.

Aungue cada bardo normalmente tiene un
instrumento favorito, no hay nada mas alli de
su capacidad de carga que le impida llevar va-
rios tipos diferentes. Asi siempre puede ele-
gir el instrumento mds apropiado para cual-
quier ocasion.

Descripciones
de los instrumentos

Cada una de las siguientes entradas ofrece
una descripcion general de un instrumento,
y notas sobre qué razas o tipos de criaturas los
prefieren. Debido a su ficil disponibilidad y
amplio rango de notas, los tres instrumentos
principales de bardo son el violin, el arpa
porttil y el latid. Los PJs bardos pueden, por
supuesto, elegir cualquier instrumento que
sean capaces de tocar. Los PNJs bardos, sin
embargo, normalmente eligen los tipos que
prefieren sus razas.

Unas pocas razas tienen limitaciones fisi-
cas que les impiden el uso de ciertos instru-
mentos. Por ejemplo, los hombres lagarto ca-
recen de los labios y la forma de la lengua ne-
cesaria para los instrumentos de viento de
madera y flautas, y sus dedos no tienen ni la
delicadeza ni la destreza suficiente como pa-
ra pulsar las cuerdas, Los dragones tienen li-
miraciones similares, asi que raramente tocan
otro instrumento que la pipa de agua, salvo
que hayan cambiado de forma; los dragones
en forma humanoide sienten una preferen-
cia por los instrumentos sutiles y complica-

dos, como 6rganos, latides y arpas, aunque son capaces de to-

car cualquiera que deseen.

Variante: vocalistas e
instrumentistas

Tradicionalmente, los bardos ac-
tivan sus aptitudes de misica de
bardo mediante una combina-
cién de canto y misica instru-
mental. Para mayor variedad, sin
embargo, puedes introducir bar-
dos que se especialicen sélo en
uno de estos tipos. Estos perso-
najes tierien un acceso completo
a las aptitudes de bardo pero las
ejercitan de modos ligeramente
diferentes. Ningiin bardo debe
tener una desventaja comparado
con los otros bardos debido al
modo en que decide utilizar sus
aptitudes de miusica de bardo.
Por ejemplo, un instrumentista
(ver mas adelante) no es menos
habil utilizando la misica de bar-
do tan sélo porque no cante ade-
mds de tocar un instrumento.

Cantantes con acompafiamien-
to: este es el bardo estdndar, que
tanto canta como toca para al-
canzar efectos de musica de bar-
do. Utiliza un instrumento que
deja la boca libre para cantar, co-
mo un laid, un arpa portétil o un
violfn.

Vocalista: este bardo evita
cualquier tipo de instrumentos.
Sus efectos de musica de bardo
surgen tnicamente del canto, sin
acompaniamiento. Su voz es un
delicado instrumento, con sufi-
ciente alcance, expresion y fuerza
para mover audiencias e incluso
alcanzar efectos de sonido sin
ninguna ayuda.

Instrumentista: un maestro de
su instrumento, este bardo no
necesita pronunciar ni una pala-
bra para arrasar en ldgrimas a los
oyentes de corazén mds duro
(con una prueba con éxito de In-
terpretar, por supuesto). Puede
transmitir toda la emocién y suti-
leza requerida a través de tan sé-
lo su instrumento, sin palabras.

Cada uno de estos instrumentos proporciona mejoras es-
peciales a la musica de bardo en manos de cualquiera con es-
ta aptitud. Algunas de estas mejoras alteran efectos particu-
lares de la musica de bardo; otras afectan de modos nuevos a




Bardos muertos vivientes
Los bardos muertos vivientes se
enfrentan a problemas especificos
que sus contrapartidas vivas dificil-
mente pueden imaginar. Los es-
queletos carecen de los labios y len-
gua necesarios para tocar la
mayoria de los cuernos e instru-
mentos de viento de madera, mien-
tras que los zombis no tienen sufi-
ciente aliento como para hacer
sonar las flautas, instrumentos de
viento de madera y cuernos. Un
muerto viviente inmaterial no pue-
de ni siquiera tocar los instrumen-
tos, salvo aquellos que han seguido
de algiin modo a sus duefios a la
otra vida (hay muchos relatos que
hablan de tamborileros espectrales,
flautistas fantasmas y demas).

Cualquier bardo que persiguiera
con constancia su arte en vida es
posible que haga lo mismo en la
muerte, incluso aunque los efectos
de la musica de un bardo muerto vi-
viente pueden ser cualquier cosa
menos saludables. Los bardos fan-
tasmales pueden, por supuesto, uti-
lizar sus canciones o instrumentos
para conseguir efectos de musica
de bardo, tal y como pueden los
bardos vivos. Pero un bardo que se
ha convertido en un fantasma pue-
de también manifestar una o mds
de sus aptitudes de muerto viviente
a través de |la muisica horrenda y
maldita que produce. Asf, no es una
sorpresa que el gemido pavoroso
sea una eleccién favorita entre las
aptitudes de los bardos fantasmas.

Otros musicos muertos vivientes,
por supuesto, son completamente
distintos. Los nigromantes con gus-
tos macabros pueden utilizar sus
conjuros para hacer que esqueletos
o zombis proporcionen entreteni-
miento musical; este tipo de criatu-
ras ciertamente disponen de me-
dios para tocar canciones sencillas
en lalides, arpas, violines e instru-
mentos de percusién. Cuando deci-
das sobre la materia, considera las
limitaciones fisicas y mentales de
los intérpretes, el efecto deseado, y
el impacto global que esta interpre-
tacion puede tener en la escena,

los oyentes. Si la mejora altera un efecto exis-
tente de miisica de bardo, sélo cambian los as-
pectos senalados, todo lo demis que sea perti-
nente a ese efecto permanece igual. Para nuevos
efectos, salvo que se sefale otra cosa, los oyentes
son todos aquellos que pueden escuchar la mi-
sica y el efecto dura tanto tiempo como se man-
tenga la interpretacion. Los musicos que no po-
sean la aptitud de musica de bardo nunca pue-
den conseguir estos efectos especiales, e
incluso los bardos consiguen los beneficios a la
miisica de bardo sélo con las versiones de gran
calidad de los instrumentos. En cada interpreta-
cion con uno de estos instrumentos un bardo
puede elegir o bien el beneficio especial o bien
el bonificador +2 a las pruebas de Interpretar
que un instrumento de gran calidad normal-
mente proporciona.

Arménica: un refinamiento posterior de la
flauta de Pan (ver mds adelante), la arménica
sustituye los tubos de metal por lengiietas y las
encierra en una pequefa caja rectangular, El
muisico simplemente sopla en la parte superior
de la arménica en varios puntos para producir
una gran variedad de notas, Su sonido agudo y
zumbante es popular entre algunos medianos y
gnomos.

Muisica de bardo: la musica de la arménica ca-
lienta los corazones de los plebeyos y otras gen-
tes de condicion humilde. Por ello, una prueba
de Interpretar con éxito en este tipo de compa-
fiia proporciona al misico un bonificador +4 de
circunstancia en pruebas de Enganar, Diploma-
cia, Disfrazarse y Reunir Informacion que in-
cluyan a cualquiera de los oyentes en las 1d6 ho-
ras siguientes al fin de la actuacién. También
cambia la actitud de los oyentes en una catego-
ria a favor del intérprete (por ejemplo, de amis-
toso a solicito; ver la seccion de Actitudes de los
PNJs en el Capitulo 5 de la Guia del Dunceon
MASTER). Sin embargo, también impone un pe-
nalizador -4 de circunstancia en las pruebas de
Intimidar realizadas contra los oyentes durante
el mismo periodo. Producir estos efectos es una
aptitud enajenadora sobrenatural.

Arpa: mucho menos moévil que su prima
menor, el arpa portatil, un arpa con frecuencia
alcanza 5’ o incluso 6' de alto. Sus cuarenta y seis
cuerdas le dan un asombroso registro de mis de
cinco octavas. La union opcional de un pedal
permite al musico elevar (sostenidas) o bajar
(bemoles) las notas, generando asi un rango
aun mayor.

A pesar de su tamario, las arpas son muy de-
licadas y se dafan facilmente, Esto tiende a res-

tringir las interpretaciones con arpa a interiores, tipicamen-
te teatros o residencias de aristocratas lo suficientemente ri-
COS COMO para poseer estos instrumentos,

Los entendidos en la musica de arpa mantienen que ésta
es incluso mis etérea y elegante que la misica de un arpa

portitil, aunque los defensores de la tiltima mantienen qu
sus instrumentos son mas ricos en tono. Las arpas son pat
cularmente populares entre los celestiales y los elfos, pero s
humanos también encuentran agradable su musica.

Muisica de bardo: tocando el arpa, el misico puede impon
un penalizador -2 de moral en los TS de los oyentes conm
efectos de hechizo. Esta es una aptitud enajenadora sobrens
tural.

Arpa portatil: un arpa portatil tipica tiene diecisiete cuer
das, aunque puede haber hasta doce en un instrumento mis
pequenio o hasta veinticuatro en un instrumento mayor. ls
eleccion mas comiin para las cuerdas son los hilos de pla
aunque ocasionalmente se utilizan otros materiales. Las i
pas portitiles normalmente estan hechas de madera, aunque
algunos artesanos las rallan de hueso o marfil. Sin imports
su material, la mayoria de las arpas portitiles estin muy lus
tradas y decoradas con intrincados grabados. Las mas elabe
radas se cualifican como obras de arte por derecho propis
dejando a un lado su estatus de instrumento. La mayoria es |
tan entre los 2'y los 3' de alto, con un ancho igual a la mi(
de su altura,

Sélo tras el laid en popularidad, el arpa portiril es espe
cialmente apreciada por los bardos elfos por su sonido suave
y relajante y sus notas suaves y susurrantes. Las arpas porti
tiles élficas con frecuencia pasan de generacién en gener
cién, pudiendo llegar a adquirir nombre y leyenda propias
Cualquier personaje con la aptitud de conocimiento de bar
do que examine un arpa portatil élfica automiticamente g
na un bonificador +5 en su prueba de conocimiento de bards
para identificar al instrumento y su portador.

Muisica de bardo: uno de los tres principales instrumentos
de los bardos junto con el laid y la fidula, el arpa portiil
permite al intérprete mantener un efecto de musica de bardo
o actuacién de virtuoso mientras inicia otro. Asi, un bardo
puede mantener un efecto de fascinar en un oyente mientrs
infunde valor en otro.

Banjolele: este instrumento tiene un cuerpo circular s
milar a un tambor; con una piel extendida tensamente sobre
él para que actiie como caja de resonancia. Cinco cuerdas de
metal cruzan el cuerpo del instrumento, aseguradas por cls
vijas al final de un mastil largo y recto. Un banjolele tipico
mide unas 18",

Un favorito de los bardos medianos, este instrumento es
por lo demas raro. Algunos encuentran su misica desenfs
dada y exultante; otros mantienen que combina las peores ca
racteristicas de un banjo y un ukelele.

Muisica de bardo: cuando es tocado para infundir valor, este
alegre instrumento aumenta el bonificador de moral en los
TS contra efectos de miedo de +2 a +3 para los oyentes aliados
con el musico.

Campana, colgante: una campana colgante es una ver
sion de mayor tamafio de la campana de mano (ver mis ade
lante). Estas campanas estin normalmente hechas de bronce
u otro metal, aunque se conocen versiones de roca. No tie-
nen asa, sino que en su lugar penden de pivotes montados en
armazones.

Las campanas colgantes suelen ser muy grandes (varios
pies de alto) y con frecuencia con un peso mayor a una tone-
lada cada una. La campana tipica tiene una barra de metal lla-
mada badajo suspendida de su interior.
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El intérprete normalmente toca una campana balancean-
do o tirando de una cuerda atada al badajo, mas que movien-
do la campana en si. Las pocas campanas colgantes gue no
tienen badajo pueden tocarse golpeando el exterior con un
mazo. Cada uno de estos instrumentos produce una sola no-
ta; cuanto mas grande es la campana, mas grave es el tono.

El sonido de una campana puede extenderse por millas,
especialmente si esti montada en un campanario alto. Asi,
este instrumento puede utilizarse para dar la alarma, trans-
mitir sefiales, sefalar ocasiones especiales, marcar periodos
de tiempo especificos (las horas del dia, el cambio de guardia,
la hora de rezo y demis), o simplemente para hacer un soni-
doalegre.

Miisica de bavdo: si es tocada para infundir valor, una cam-
pana que pese al menos 1 tonelada aumenta el bonificador de
moral en los TS contra miedo y hechizo de los aliados de +2 a
+3. La miisica impone también un penalizador —1 de moral a
los TS de los enemigos contra estos mismos efectos.

Campanilla: la campanilla es un instrumento hueco, con
forma de colmena, un badajo en su interior y un asa en la par-
te superior. Las campanillas normalmente estin hechas de
bronce o cualquier otro metal macizo. Una campanilla es su-
ficientemente pequena (habitualmente 212" de largo) para
utilizarse con una sola mano. Para tocarla, el intérprete sélo
necesita balancearla adelante y atrds, haciendo que el badajo
golpee los lados repetidamente. Cada campanilla produce
una inica nota repiqueteante; cuanto mas grande, mas bajo
el tono.

Las campanillas normalmente se agrupan para las actua-
ciones musicales. Cuando son tocadas en secuencias especi-
ficas por expertos pueden producir acordes y melodias alta-

mente complejos. Humanos, elfos y celestiales aprecian es-
pecialmente la miisica de campanillas.

Una campanilla magica puede tocarse sélo si tiene el ba-
dajo adecuado, el cual puede estar o no presente al ser descu-
bierta.

Miuisica de bardo: una campanilla proporciona al intérprete
un bonificador +1 de circunstancia en las pruebas de Inter-
pretar realizadas en intentos de contraoda. Campanillas adi-
cionales no aumenran este bonificador.

Caramillo: ni un cuerno ni una flauta, el caramillo esta
hecho de metal pero se toca como un instrumento de viento
de madera. Consiste en un tubo recto de metal, perforado
por orificios para los dedos. El miisico toca soplando directa-
mente a través de la longitud del tubo mientras cubre com-
binaciones de agujeros para producir diferentes notas. Un ca-
ramillo es un instrumento pequefio, tipicamente en torno a
1" de longitud y sélo una pulgada de diametro.

El caramillo produce un sonido de tono muy alto que al-
gunos consideran bastante molesto. Los gnomos, sin embar-
go, aprecian particularmente su miisica, y muchos bardos
gnomos lo adoptan como su instrumento.

Miisica de bardo: un caramillo garantiza al misico un boni-
ficador +5 de circunstancia en las pruebas de Interpretar pa-
ra los intentos de contraoda.

Citara: una citara tiene el aspecto de un laad aplanado,
con el cuello seccionado y pegado en una nueva posicion en
el lado izquierdo del instrumento. Tiene una caja armonica
plana, normalmente rectangular, aunque se conocen otras
formas. La citara tiene dos juegos de cuerdas de tripa o metal:
uno extendido a lo largo de la caja de resonancia y otro a lo
largo de un travesano con trastes del lateral.

Arpa portatil




Una citara normalmente se sostiene en el regazo o se deja
en una mesa plana. Para tocarla, el musico utiliza una pua
montada en un anillo en el pulgar para puntear una melodia
en las cuerdas del travesafio mientras rasguea el otro juego
de cuerdas (con frecuencia con una piia o una pequena ba-
queta) para producir una armonia de fondo.

La citara es popular entre los humanos y los gnomos. Sus
tonos ligeros y cadenciosos y las intrincadas melodias que
sus dos juegos de cuerdas pueden producir también hacen
de ella la favorita de algunos bardos.

Muisica de bardo: cuando se toca para infundir valor, una ci-
tara aumenta el bonificador de moral en los TS para resistir
efectos de hechizo y miedo de +2 a +3. Sin embargo, también
reduce el bonificador de moral en las tiradas de dafio de las
armas de +1 a +0.

Chirimia: este precursor de doble lengiieta del oboe tiene
un aspecto ligeramente parecido a un cetro invertido. Algu-
nas chirimias estin intrincadamente decoradas, lo que au-
menta todavia mas su parecido con un cetro. La chirimia ti-
pica mide unas 26"™-28" de largo y tiene 7 u 8 orificios para los
dedos.

Las chirimias se desarrollaron para actuaciones al aire li-
bre, asi que su musica tiende a ser muy potente. Muchos mui-
sicos arist6cratas aficionados han elegido la chirimia como
instrumento, ya que no sélo es visualmente atractiva sino
que también tiene un sonido distintivo. Los ents adoran el
sonido de cualquier tipo de chirimia, aunque estin mds in-
clinados al orlo (ver mas adelante).

Miisica de bardo: una chirimia confiere cierto prestigio a
cualquiera que pueda tocarla correctamente. Por ello, una
prueba de Interpretar con éxito realizada en un entorno aris-
tocritico garantiza al intérprete un bonificador +4 de cir-
cunstancia en pruebas de Engaiar, Diplomacia, Disfrazarse y
Reunir informacién contra los oyentes durante 1dé horas
tras el fin de la interpretacion. También cambia la actitud de
estos oyentes una categoria a favor del intérprete (por ejem-
plo, de indiferente a amistoso; ver la seccién de actitudes de
los PN]S en el Capitulo 5 de la Guia del DuNGEON MASTER),
Sin embargo, impone un penalizador -4 de circunstancia en
pruebas de Intimidar contra esos oyentes durante el mismo
periodo. Crear los efectos listados es una aptitud sobrenatu-
ral enajenadora.

Clavicémbalo: aunque presenta uno o mas teclados, el
clavicémbalo es esencialmente un arpa encerrada. Pulsar las
teclas causa que el mecanismo interno del instrumento pun-
tee las cuerdas mas que golpearlas, tal y como hace el clavi-
cordio. La miisica del clavicémbalo es mas alta que la del cla-
vicordio, pero el musico no puede controlar el volumen.

El clavicémbalo tiene un sonido delicado, considerado
por algunos como similar al del agua, y ridiculizado por
otros como tintineo. Como el organo, es un instrumento es-
tacionario y de interior, por lo que sélo es normal encon-
trarlo en grandes ciudades o en la casa de nobles amantes de
la musica.

Muisica de bardo: un intérprete que utilice el clavicémbalo
puede mantener sélo un tnico efecto de miisica de bardo o
actuacion de virtuoso cada vez En lugar de un efecto estan-
dar de la musica de bardo, el miisico puede imponer un pe-
nalizador —1 de circunstancia en los TS contra efectos de he-
chizo y un penalizador —2 de circunstancia en los TS de los no
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aliados para resistir el conjuro dormir. Esto es una aptitud en-
ajenadora sobrenatural.

Clavicordio: el clavicordio, un antepasado del piano mo-
derno, toma prestado el teclado del 6rgano pero sustiruye los
tubos por cuerdas horizontales. Pulsar una tecla hace que um
pieza de metal unida a ella golpee una cuerda o un par de
cuerdas dentro del instrumento, haciendo sonar una nota
Un clavicordio tiene el aspecto de una caja plana, rectangular
u oblonga, de 1' de ancho y algo mas de 3' de largo. El musi-
co normalmente se sittia en una mesa o superficie plana si
milar para la interpretacion.

Suave y argentino en su tono, el clavicordio permite un:
gran variedad expresiva. El volumen varia ligeramente de
pendiendo de la fuerza con la que son golpeadas las reclas
pero el instrumento nunca es particularmente ruidoso. Los
clavicordios son especialmente populares en los arreglos or
questales y como piezas decorativas en las casas de los mer-
caderes acaudalados.

Miisica de bardo: un miisico que utilice un clavicordio pue
de mantener sélo un efecto de miisica de bardo o de actus
ci6n de virtuoso en cada momento. Debido a su tono leve, el |
clavicordio impone un penalizador —1 de circunstanciaa las
pruebas de Interpretar para intentos de contraoda, pero gz
rantiza un bonificador +2 de circunstancia en las pruebas de
Interpretar para fascinar o sugestion,

También garantiza un bonificador +1 de circunstancia en
las pruebas de Diplomacia y Reunir Informacién que el mi-
sico realice con miembros del auditorio durante 1dé horas
tras el fin de la interpretacion.

Cuerno alpino: un favorito de las razas gigantes mas so-
fisticadas, el cuerno alpino (o cuerno blanco) es un tubo de
madera largo y recto con una curva acampanada al final. £’
tubo tiene tipicamente 12-20' de longitud y estd envuelto
con corteza de abedul, lo que da al instrumento su color pé
lido y su distintivo tono hueco. Para tocar un cuerno alpino,
el musico descansa la curva del instrumento en el sueloy so-
pla por la boquilla. Ya que los cuernos alpinos no tienen ori-
ficios para los dedos que alteren el tono, cada uno sélo puede
producir una nota.

El sonido de un cuerno alpino alcanza grandes distanciag,
asi que algunos gigantes aislados lo usan para comunicarse
con sus distantes vecinos. Un critico poco amistoso una ver
compard el resultado con el sonido de los lobos aullando ala
luna, pero sus herederos dirigieron una disculpa prolija y
postuma después de que los ofendidos gigantes le mostraran
lo equivocado de su valoracién.

Miisica de bardo: el profundo tono del cuerno alpino trans
porta su sonido hasta una distancia de 1d10 millas. Esto per.
mite la utilizacion de efectos de infundir grandeza, contrao-
da e infundir valor incluso cuando grandes distancias sepa
ran al miisico de sus oyentes.

Cuerno, concha: este instrumento estd hecho usualmen-
te de la concha de una caracola. Cuando se sopla produce un
gemido distintivo que puede variar sélo en volumen, no en
tono.

Un cuerno de concha es un excelente instrumento pars
sefiales, particularmente bajo el agua, ya que el sonido viaje
mucho mas ripido en el agua que en el aire. Algunas razas
acuaticas como los sirénidos o los kuo-toa retinen una varie-
dad de este tipo de conchas de diferentes tamafos y las tocan
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en armonia, en secuencia o de ambos modos. La miisica de
estas orquestas de conchas marinas puede alcanzar una gran-
deza profunda y hechizadora.

Miisica de bavdo: los cuernos de concha producen el mismo
efecto que los cuernos naturales (ver mis adelante), pero s6-
lo cuando los oyentes son criaturas acudticas o marinas.

Cuerno, natural: originalmente estos cuernos fueron, co-
mo su nombre indica, cuernos reales obtenidos de toros o
bestias mas exéticas. Un cuerno natural consiste en una
punta estrecha conectada a un orificio circular mas amplio
por una asta hueca y con frecuencia curvada.

El miisico toca un cuerno natural simplemente soplando
en el extremo pequeno. Salvo que el instrumento tenga ori-
ficios en el asta, sélo puede producir un tinico tono.

Hay cuernos naturales de todos los tamanos, pero los uti-
lizados por criaturas de tamafio Mediano normalmente tie-
nen 1-2' de longitud. Los humanoides mayores prefieren
cuernos terribles, hechos de los cuernos de criaturas terri-
bles. Las leyendas dicen que los minotauros utilizan cuernos
hechos de las astas cortadas a aquellos de su propia gente que
han sufrido una derrota en un combate singular por honor.

La mayoria de los cuernos magicos de este tipo estin he-
chos de los cuernos de criaturas sobrenaturales, como de-
monios y diablos. Una vieja leyenda relata que varios miem-
bros de un famoso colegio de bardos una vez quisieron hacer
un cuerno magico de uno mudado por la terrible tarasca.
Aungque tuvieron éxito, pronto descubrieron que tocarlo atra-
iala atencién de la propia criatura, lo que rapidamente acabé
con el cuerno y los bardos a un tiempo.

Los cuernos naturales son populares entre las sociedades
primitivas de todo tipo. Los grandes trasgos y los orcos en
particular aprecian estos instrumentos por su sonido fuerte,
conmovedor y marcial.

Miisica de bardo: cuando es tocado para infundir valor, un
cuerno natural aumenta el bonificador de moral de los ata-
ques y dafio de armas de +1 a +2. El bonificador de moral
en los TS contra los efectos de hechizo, sin embargo, cae de
+22 +0,

Dulcema, con martillo: este instrumento tiene una caja
trapezoidal y plana con varios pares de cuerdas extendidas
horizontalmente a lo largo de él. Debido a su tamafio (unas
30" por 18”) normalmente se sittia en dngulo sobre un atril en
lugar de tenerlo en el regazo. El miisico toca este inusual ins-
trumento golpeando las cuerdas en rapida sucesién con pe-
quenos martillos, cada uno sujeto en una mano.

Musica de bardo: ver citara, mds arriba.

Fidula: un antepasado del violin moderno, la fidula es un
instrumento de cuerda pequefio y portitil, con un cuerpo en
forma mds 0 menos de reloj de arena. Cuatro o cinco cuerdas
hechas de tripa o tendén se extienden a lo largo del cuerpo,
sujetas por clavijas al final de un mastil largo y delgado. Una
pieza aparte, llamada arco, es una vara de madera larga y del-
gada encordada con finas hebras de pelo de animal. Las fidu-

lis varian en longitud entre los 2' (para fidulas de tamano
Mediano) hasta 18" (para fidulas Pequenias). Para tocar la fi-
duls, el miisico la sujeta horizontalmente, normalmente con
labase apoyada bajo su barbilla, y hace correr el arco adelan-
tey atras sobre las cuerdas.

La fidula es popular entre los bardos que prefieren la mu-
sica de baile animada (vueltas o brincos) sobre la serena pero

indiferente muisica “pura’. Aunque es bienvenida casi en
cualquier parte, la fidula es el instrumento preferido de los
kabolds, cuyas dgiles manos dominaron sus sutilezas hace si-
glos (ellos insisten en ser los inventores de la fidula, pero
otras razas encuentran esta atribucién dudosa). Los juglares
kébold y los bardos medianos habitualmente van dando sal-
tos mientras tocan, dandole a su auditorio un ejemplo de la
danza alegre que su miisica alienta. Los miisicos de otras ra-
zas normalmente se sientan o permanecen de pie para tocar
la fidula.

Muisica de bardo: como los otros dos instrumentos princi-
pales de los bardos, el latd y el arpa portatil, la fidula permi-
te al intérprete mantener un efecto de miisica de bardo o de
actuacion de virtuoso mientras inicia otro, Asi, un bardo pue-
de mantener un efecto de contraoda en un oyente mientras
infunde valor en los otros.

Flauta travesera: la flauta es el instrumento de viento de
madera con el tono mis alto. A diferencia de la flauta dulce,
de la que deriva, la flauta se sostiene formando un ingulo
recto con la boca del miisico, para que el aire insuflado den-
tro gire hacia el lado.

Las flautas van desde 8" hasta 2' de largo. El tipo mis corto
con frecuencia se denomina picolo. Cada flauta tiene seis
agujeros (o, mas raramente, ocho), ademas de un orificio pa-
ra el pulgar que cuando se cubre hace descender el tono de
todas las otras notas en una octava.

Las flautas tienen reputacién de producir musica suave e
idilica, pero también pueden crear efectos mas marciales o
gemidos distorsionados. Las flautas abismales siempre tie-
nen un numero impar de orificios, y no se ajustan a ninguna
escala o clave utilizada por bardos humanoides. Especial-
mente en manos de flautistas demoniacos, producen “miisi-
ca’ que suena a los oidos mortales como una combinacién no
armonica de sostenidos, bemoles y extrafios efectos en clave
menor.

Miisica de bardo: ver flauta dulce, a continuacion.

Flauta dulce: este antiguo instrumento se originé como
un sencillo tubo hueco que producia una sola nota resonan-
te cuando se soplaba aire a través de él. La adicién de entre
seis y ocho orificios para los dedos permitié al musico variar
el tono, y un orificio opcional para el pulgar cerca de la aber-
tura superior hizo posible bajar las notas una octava. Estas al-
teraciones dieron lugar al instrumento llamado flauta dulce.
Hay flautas dulces de muchos tamanos, pero las longitudes
mds comunes son 12" (para musicos Pequefios) y 18" (para
miisicos Medianos).

El hecho de que las flautas dulces sean muy sencillas de to-
car y relativamente ficiles de construir las hace populares en-
tre aquellos que no pueden adquirir o dominar instrumentos
mas complejos.

Algunos bardos han encontrado en esta simplicidad un
beneficio: afirman que la flauta dulce calma al auditorio y
mejora la aptitud del intérprete para lanzar con éxito conju-
ros de encantamiento como dormir, hechizay persona y simi-
lares.

Muisica de bardo: tocando una flauta dulce, el muisico puede
imponer un penalizador —1 de circunstancia en los TS de sus
oyentes contra efectos de hechizo y compulsién, incluyendo
los efectos de muisica de bardo fascinar y sugestion. Esto es una
aptitud sobrenatural enajenadora.




Flauta de Pan: un juego de flautas de Pan es una serie de
lengiietas huecas o tubos de madera de diferentes longitu-
des, unidos juntos en linea de mas corto a mas largo. Para to-
carlos, el muisico sopla en la parte superior de los tubos, pro-
duciendo un sonido muy similar al de muchas pequefas
flautas. Moviendo los tubos de un lado a otro el flautista pue-
de tocar diferentes notas. Cambiar ripidamente de notas crea
un efecto dulce y susurrante que caracteriza al instrumento.

Simple pero evocadora, la flauta de Pan es preferida por los
satiros y otras fatas silvanas. Los humanos y algunos elfos
también encuentran su musica agradable.

Miisica de bardo: 1a flauta de Pan garantiza al musico un bo-
nificador +1 de circunstancia en todas las pruebas de Inter-
pretar cuando los oyentes sean animales o fatas.

Gaita: una gaita consiste en un odre de tela o piel unido a
tres tubos de nota pedal (bordones), ademas de un tubo de
insuflacion y un puntero (tubo melédico). El gaitero infla el
odre a través del tubo de insuflacion, entonces expulsa el ai-
re a través de los otros cuatro tubos para producir el sonido.
Los orificios para los dedos del puntero le permiten producir
un amplio rango de notas. Mientras, cada uno de los bordo-
nes emite un tinico tono zumbante mas grave. Todo junto
proporciona armonia a la tonada del puntero.

Unas pocas sociedades prefieren las gaitas por sus cualida-
des distintivas, aunque su musica es definitivamente un gus-
to adquirido. Tocar el instrumento es muy cansado, ya que el
gaitero debe mantener la bolsa repleta con suficiente aire pa-
ra llenar los cuatro tubos a un tiempo. Por ello, un musico
que puede tocar piezas largas con ella se gana a reganadientes
el respeto de sus compafieros, sea cual sea su opinién sobre
las gaitas en abstracto.

Miisica de bardo: el missico puede producir un gemido in-
humano que impone un penalizador -1 de moral en los TS de
los oyentes contra efectos de miedo. Esta es una aptitud so-
brenatural enajenadora.

Gong: un gong es un disco grande y ligeramente curvado,
mds 0 menos como un tnico y enorme cimbalo. La version
tipica estd hecha de bronce y tiene un borde curvado distin-
tivo y una protuberancia ligeramente saliente en el centro.
Los gongs normalmente se cuelgan suspendidos de marcos
de madera para asegurar que puedan reverberar libremente.
Tanto los marcos como los gongs en si pueden ser tan sim-
ples o tan profusamente decorados como se desee.

El sonido del gong nunca deja de atraer la atencion. Para
tocarlo, el miisico simplemente golpea la protuberancia con
una maza grande, que normalmente esta cubierta de fieltro o
tela. Cada gong produce una tinica nota, que es audible des-
de una distancia considerable y reverbera durante 5 asaltos
después de cada golpe. El sonido es tan impresionante que
los entusiastas proclaman que ningtin otro instrumento pue-
de igualarle.

Los gongs estacionarios normalmente pesan varios cien-
tos de libras cada uno, asi que no son adecuados para la aven-
tura. Sin embargo, son bastante populares para la miisica ce-
remonial y como instrumentos para dar sefales de alarma.
Las razas primitivas con frecuencia cuelgan escudos circula-
~ res de metal de sus muros para que sirvan de improvisados
gongs de alarma.

Miisica de bavdo: mientras reverbera, el gong suma +5a la
CD de las pruebas de Concentracion realizadas por los oyen-
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tes (incluido el intérprete). Crear este efecto es una aptit
sonica sobrenatural. Cuando se toca como parte de un inte
to de contraoda, el gong proporciona al usuario un bonifi;
dor +5 de circunstancia en la prueba de Interpretar reque
da para ese efecto.

Hautbois: una variante de tono mis suave de la chirin
(ver mas arriba), el hautbois tiene orificios adicionales (unt
tal de diez 0 mis), llaves y a veces un pabellén ahuecadosl
nal. Las llaves aumentan el niimero de posibles combinac
nes con los dedos, y el final acampanado da al instrumen
un sonido mas suave y resonante que el de su prima la chi
mia. Un hautbois utiliza lengiietas mis estrechas que las¢
una chirimia.

Miisica de bardo: ver chirimia.

Huesos: a pesar de su nombre, estos instrumentos de
cusion son en realidad pequefios bloques de madera, tip
mente de color oscuro y muy pulidos. Un juego comple
consiste en de doce a treinta piezas, todas de diferentes |
gitudes. Cada una esta estrechada por el medio para facilii
su insercion entre los dedos. Cuando se golpea, cada *hues
produce un sonido hueco y reverberante de un tono partis
lar.

Los huesos se tocan entrechocando parejas de piezase
sucesion, creando asi combinaciones de tonos. Un intérps
te habil pueden conseguir un amplio rango de efectos
riando qué piezas conecta y cuanto hace vibrar cada una.
como la fuerza y frecuencia de los golpes.

Los kobolds aprecian especialmente este tipo de per
sién. De hecho, no es raro para un juglar kobold manipu
dos o mis piezas en cada mano, cambiandolas por las den
piezas a una velocidad impresionante, casi como si estuvig
haciendo malabarismos mientras toca. El publico sueles
mirar la velocidad de los movimientos de las manos del
térprete tanto como la propia musica.

Miisica de bardo: el repiqueteo hueco y sobrecogedor del
huesos impone un penalizador —2 de moral a los TS de b
oyentes contra efectos de miedo. Crear este efecto es unag
titud sobrenatural enajenadora.

Laud: este antepasado de la guitarra tiene un resonads
abombado en forma de pera y una distintiva asta torcidaat
trastes para la digitacién. Entre cuatro y ocho cuerdas see
tienden entre la base del resonador y el extremo del asta. It
latides varian entre las 30" y 36" de longitud, siendo el res
nador dos tercios del total. El musico puede rasguear o pie.
tear las cuerdas para producir la musica.

Ya que es un instrumento altamente versatil debido a2
amplio espectro de notas e inflexiones, el latud es accesily
para el principiante pero capaz de gran sutileza en las mans
de un experto. El profundo resonador le da un sonido rico.
pleno diferente al de cualquier otro instrumento de cuerd
Es con diferencia el instrumento mis popular entre los be
dos, especialmente semielfos y humanos.

Miisica de bardo: el mas popular de los tres principales in®
trumentos bardicos, el latid permite al intérprete mantens
un efecto de misica de bardo o actuacion de virtuosos
tiempo que inicia otro. Asi, un bardo puede mantenerin
fundir gran aptitud en un oyente mientras utiliza sugestic
en otro.

Lira: un antecesor mas simple del arpa portatil, unalis
tipica tiene el cuerpo hecho de un caparazon de tormg
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junto con dos brazos curvados y una barra cruzada para su-
jetar de cuatro a seis (o mas raramente ocho) tensas cuer-
das de tripa o tendén. Para tocar la lira, el musico la sujeta
en una mano mientras rasguea o puntea las cuerdas con la
otra.

El encanto de la lira estd en su gran simplicidad, ya que in-
cluso un novato puede tocarla con resultados aceprables. De-
bido a esto y al hecho de que son muy faciles de hacer, las li-
ras son populares entre los pueblos silvanos (especialmente
sitiros) y la gente del campo en general. En ocasiones, sin
embargo, un verdadero maestro (como el legendario Orfeo)
la adopta como instrumento caracteristico, produciendo
efectos sorprendentes.

Muisica de bardo: mientras esté tocando una lira, el miisico
gana un bonificador +2 de circunstancia en pruebas de In-
terpretar para intentos de contraoda, fascinar, o sugestion cuan-
do los oyentes son fatas.

Lur: este gran cuerno mide unos 8' de largo y pesa aproxi-
madamente 50 b. Esti curvado aproximadamente como los
colmillos de un mamut y termina en un disco plano de bron-
ce de unos 3' de didmetro. El disco normalmente esta ador-
nado con el grabado de una cara monstruosa. Los lur vienen
en pares, cada pareja formada por un instrumento para la ma-
no derecha y otro para la izquierda.

El lur es el instrumento favorito de los escasos gigantes
que se toman la musica en serio (principalmente los gigantes
de las nubes y los gigantes de las tormentas), Ya que los lur
producen una misica a un tiempo solemne, espléndida y
melancélica, con frecuencia son tocados en ocasiones cere-
moniales.

Trompeta deberaldo

Miisica de bardo: cuando se toca para infundir valor, el lur
aumenta el bonificador de moral al ataque de +1 a +2 para to-
dos los oyentes gigantes aliados con el intérprete.

Mandolina: esencialmente una version mas pequefia del
latid, una mandolina normalmente esta entre las 20" y los 2"
de largo. Tiene un asta mas recta que la del laud (el extremo
en el que las clavijas sujetan las cuerdas sélo se inclina hacia
atras ligeramente, si es que lo hace). La mandolina es inusual
por el nimero de cuerdas que tiene: de cuatro a seis pares (de
ocho a doce cuerdas en total) o incluso més. Una mandolina
normalmente se toca con una piia, tanto para proteger los
dedos del musico como porque las cuerdas estin demasiado
juntas como para puntear con la mano de modo preciso.

La mandolina tiene un sonido mis dulce que el del latd y,
debido a sus cuerdas mas cortas, un tono mis alto. Su amplio
rango tonal y expresivo hacen de ella una favorita de los bar-
dos Pequefios, especialmente gnomos y medianos, que la en-
cumbran incluso por encima del laid.

Muisica de bavdo: ver latd, mas arriba.

Organo de tubos: enorme, pesado y siempre inmévil, el
Grgano de tubos es el mas complejo de todos los instrumen-
tos musicales. Cada uno tiene cientos de tubos, algunos de
apenas 1"y otros que alcanzan los 32'. La mayoria de estos tu-
bos son verticales y metilicos, pero unos pocos de madera
(normalmente cuadrados en lugar de circulares) proporcio-
nan tonalidad grave adicional. Un gran fuelle empuija el aire
a través de los tubos para producir el sonido. Un érgano tipi-
co tiene entre dos y cinco teclados (uno para los pies y otro o
mis para las manos), cada uno de los cuales puede afinarse
para sonar como un instrumento diferente o una combina-

Chiirimela,
Hauthois,
Caramillo y
Flagta dudce
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cion de instrumentos. Un panel de tiradores (llamados re-
gistros) controla qué tubos suenan: poner un tirador en la po-
sicion de “abierto” permite que el aire sea expulsado desde el
fuelle a un tubo o juego de tubos en particular cuando la te-
cla correcta es pulsada.

Para tocar un 6rgano de tubos, el intérprete sitta los regis-
tros para dirigir el aire a los rubos deseados, entonces pulsa
combinaciones de teclas para generar el sonido. Los tubos
deben tener un suministro continuo de aire durante la inter-
pretacion. Un miisico que toque un érgano de tubos peque-
fio puede “alimentar” al instrumento personalmente accio-
nando un fuelle con una bomba de pie. Tocar un 6rgano mas
grande, sin embargo, normalmente requiere al menos un
ayudante para bombear el fuelle. El volumen depende sola-
mente de la cantidad de aire que entre en los tubos, ya que to-
das las notas suenan igual de altas o bajas.

El 6rgano de tubos representa la cispide de la tecnologia
en la construccién de instrumentos. Su enorme juego de tu-
bos de diferentes tonos le da un rango de sonidos realmente
increible. Cuanto mas pequeiio es el tubo, el sonido produci-
do es mas agudo e inversamente, cuanto mds grande, mas
grave. A veces el conjunto de tubos de un érgano incluye
unos pocos tan grandes que sus notas estan mas alla del limi-
te inferior del oido humano (aunque pueden ayudar a crear
efectos subsénicos) o tan mintisculos que sélo los animales
pueden escuchar sus sonidos, Los teclados permiten al mui-
sico crear acordes completos y de varias notas pulsando dos
o mas teclas simultineamente.

Las sociedades humanas aprecian particularmente el soni-
do del érgano de tubos y los instrumentos de su familia, co-

mo el clavicordio y el clavicémbalo (ver mas arriba). Debido
a su tamano, precio e inmovilidad, los 6rganos de tubos s
encuentran usualmente sélo en catedrales y palacios.

Muisica de bardo: debido a sus multiples reclados, un 6rgano
de tubos permite al musico mantener hasta tres efectos de
miisica de bardo o actuacién de virtuoso al tiempo. Por ejen:
plo, un bardo actuando puede comenzar infundiendo valor
Entonces, con una prueba de Concentracién (CD 20 - modi
ficador de Interpretar del misico) con éxito, puede iniciar
una contraoda, manteniendo el efecto de infundir valor. Fr
nalmente, con otra prueba con éxito de Concentracion (CD
25 — modificador de Interpretar del musico) puede intentsr
fascinara un personaje mientras sigue manteniendo los otros
dos efectos. Fallar en cualquiera de las dos pruebas de Con
centracion termina uno de los efectos anteriores (el que i
estado credndose durante més tiempo) debido a la distrac
cién del intérprete.

Orlo: el orlo auténtico es una instrumento de triple len
giieta creado y preferido por los miisicos ent, pero por lode
mas imposible de tocar para la mayoria de los humanoides
Un orlo auténtico es un tubo recto de unos 6’ de largo con
entre seis y ocho orificios para los dedos y un pabellon lige
ramente acampanado. Una pequena copa de madera que
contiene las tres lengiietas sirve de boquilla. La version hu
mana, de unos 3' de largo, produce un sonido aflautado y nx
sal, bastante diferente del majestuoso timbre del orlo verds
dero.

Aunque los ents son los usuarios principales de los orlos
las driadas también estin excepcionalmente dotadas parasu
muisica. La mayoria de los demas habitantes de los bosques
encuentran la melodia del orlo melancélica.

Miisica de bardo: un orlo de cualquier tipo garantiza al mi
sico un bonificador +1 de circunstancia en todas las pruebs
de Interpretar en las que los oyentes sean de los pueblos sit
vanos, con la excepcion de las driadas. Este tipo de oyenres
también reciben un penalizador —4 de circunstancia en los
TS realizados contra los efectos de fascinar o sugestion del in
térprete. Estos modificadores se doblan para las driadas que
lo escuchen. Producir esta penalizacién a los TS es una apti
tud sobrenatural enajenadora.

Pipa de agua: la pipa de agua o narguile es ampliament:
conocida en algunas culturas humanas, pero sus propiedades
como instrumento musical fueron desarrolladas a instancis
de un dragén de bronce que queria un instrumento que pu
diese tocar sin asumir forma antropomérfica. Desde enton
ces muchos otros dragones han adoptado como propio est
inusual instrumento.

Al igual que un narguile para fumar, la pipa de agua mus:
cal funciona filtrando humo a través del agua contenida e
un gran recipiente con forma de jarrén, Sin embargo, en lv
gar de enfriar el humo para su inhalacion, la version musical
usa varios anadidos especiales para mejorar el sonido dé
agua burbujeante. Algunas pipas de agua contienen peque
fias cuentas de cristal que tintinean contra los muros del re
cipiente cada vez que una burbuja de humo agita el agu
Otras tienen campanillas o incluso cimbalos colgando en su
interior, que chocan unos con otros y tintinean suavementt
cada vez que el aire se mueve dentro del recipiente.

Los dragones parecen tener un entusiasmo ilimitado por
la pipa de agua y su musica. De hecho, los miisicos dragone:
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a veces pasan afios meditando posibles mejoras y refina-
mientos. La mayoria de los humanoides encuentran la musi-
ca de la pipa de agua relajante, pero no de especial interés.
Ocasionalmente, sin embargo, un hechicero humanoide o
un kébold eligen la pipa de agua para recalcar su afinidad
con los dragones.

Musica de bardo: cuando se toca para infundir valor, la pipa
de agua aumenta el bonificador de moral a los TS contra efec-
tos de miedo de +2 a +4 para los aliados del intérprete. Sin em-
bargo, también reduce el bonificador en los TS contra efectos
de hechizo de +2 a +0 para todos estos oyentes. Debidoa que la
muisica de este instrumento es muy débil, sélo afecta a blan-
cos a menos de 30' de distancia.

Salterio: el salterio es similar a una citara (ver més arriba)
sin su travesafio con trastes. Tiene un solo juego de cuerdas,
y su muisica es similar a la del arpa. Un salterio se toca pun-
teando las cuerdas con los dedos, ptias o pequefios ganchos.

Los celestiales se sienten especialmente atraidos por la
musica del salterio. Los humanos y algunos elfos también
encuentran que eleva el espiritu.

Miisica de bardo: ver citara, ms arriba.

Tambor: posiblemente el mas antiguo de todos los instru-
mentos, el tambor existe en innumerables formas. Los tam-
bores van desde simples drboles huecos golpeados con palos
hasta un famoso lago magico llamado Funda de hierro, en el
que un musico puede “tocar” saltando sobre su superficie ri-
gida.

Un tambor tipico consiste en una piel, pergamino o
cualquier material similar tensado sobre la abertura de
una caldera o de un cilindro hueco de madera. A esta aber-
tura cubierta se la llama membrana. Algunos tambores tie-
nen s6lo una membrana, otros dos o mas. El sonido se pro-
duce golpeando la membrana con palos, mazas o incluso
con las manos.

Los tambores son populares entre pricticamente todas las
razas y culturas por su habilidad para despertar emociones,
crear un ritmo de base para la danza y proporcionar el con-
rapunto en una melodia producida por algin otro instru-
mento. Las raras excepciones incluyen a los celestiales, que
consideran el ritmo del tambor primitivo; y a los elfos, que lo
encuentran vagamente perturbador y extremadamente mo-
lesto (un prejuicio reforzado, quizds, por el entusiasmo con el
que muchos de sus enemigos lo emplean). Los semiorcos,
hombres lagarto, trogloditas, trolls, ogros, y los gigantes de
mentes mas simples son las razas que muestran mas aprecio
por la sencilla musica del tambor. Los demonios, por su-
puesto, adoran el estruendo sacrilego, asi que no sélo disfru-
tan de los tambores, sino que prefieren tocar diferentes tipos
il mismo tiempo.

Miisica de bardo: cuando se tocan para infundir valor, los
umbores aumentan el bonificador de moral en los TS contra
efectos de miedo de +2 a +4, pero reducen el bonificador de
moral en los TS contra efectos de hechizo de +2 a +0.

Tambores, bongé: estos pequeios tambores siempre vie-
nen en juegos de dos. Un tambor de cada pareja tiene unas 5"
de didmetro; el otro unas 7”. El miisico puede o bien deposi-
tar los tambores en el suelo para tocarlos o bien llevarlos col-
gados con una correa. Los bongés se tocan golpeando ripi-

damente las membranas con las yemas de los dedos, y un
umborilero habil puede crear ritmos muy complejos cam-
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biando ripidamente entre los dos tambores.

Los goblins sienten una gran atraccién por los bongés, que
tocan por entretenimiento, para reunir grupos de guerra y
para transmitir mensajes mediante su complejos ritmos. To-
dos estos usos tienden a sonar igual a los miembros de otras
razas.

Miuisica de bardo: ver tambor.

Tambores, timbal: los timbales son grandes y pesadas
calderas de metal de 2-3' de alto, con membranas de piel o
pergamino. El tamborilero toca golpeando las membranas
con mazas especiales recubiertas de tela. Los timbales vienen
en juegos de al menos dos y a veces hasta cinco tambores, ca-
da uno de diferente tamafio y tono (cuanto mis grande el
tambor, mas profundo su tono). Debido a su peso, los timba-
les no son portatiles.

Golpeando varios timbales en rapida sucesién, el tambori-
lero puede producir un sonido rapido y multitonal que re-
verbera durante varios segundos. Este efecto combinado con
un crescendo proporciona un final enardecedor a cualquier ac-
tuacién musical.

Los timbales son bastante populares entre los gnolls, que
han desarrollado ritmos altamente sofisticados con ellos. La
mayoria de los conciertos de timbales de los gnoll acaban
con la audiencia cargando al ataque contra cualquier blanco
apropiado.

Muiisica de bardo: ver tambor.

Tamboril: este pequefio instrumento tiene un didmetro
de cercade 1', un grosor de hasta 2'y una membrana en cada
extremo. El tamboril es lo suficientemente ligero como para
llevarlo en una bandolera, en un cinturén o sujeto del cuello
del tamborilero con un fajin. Perfecto para la misica marcial
y para marcar el ritmo de la marcha, este instrumento obtie-
ne su redoble caracteristico de las tiras de tripa extendidas a
lo largo de la membrana inferior, que vibra cuando se golpea
la superior.

Los enanos en particular disfrutan de la musica del tam-
boril, con su sonido fuertemente marcial. No sélo lo tocan
como diversién, también lo utilizan para mantener el ritmo
mientras marchan a la guerra.

Muisica de bardo: ver tambor, mis arriba.

Trompeta, de heraldo: con el tiempo, los cuernos natu-
rales dejaron paso a cuernos de metal hechos de oro, plara,
bronce, laton y ocasionalmente incluso metales mas exoti-
cos. Estas trompetas de metal ripidamente se hicieron po-
pulares en las sociedades humanas y unas pocas humanoi-
des, principalmente debido a que podian hacerse de formasy
tamafio especificos.

Una trompeta de heraldo tiene el aspecto de un tubo rec-
to hecho de latn o bronce que se ensancha en un final acam-
panado. Estd entre los instrumentos mds sonoros disponibles
debido a que su volumen sélo esti limitado por la potencia
de soplido del intérprete.

La trompeta de heraldo tipica mide 3-5' de largo y depen-
de de la lengua y aliento del musico para producir variacio-
nes de tono. Una versién mis compleja tiene tres o més ori-
ficios para los dedos en el asta. Cubriéndolos en diferentes
combinaciones el misico puede tocar diferentes notas en el
mismo cuerno.

Ya que la trompeta de heraldo produce notas muy claras y
altas, son populares entre los humanos y las razas humanoi-
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des para enviar senales, extender la alarma y motivar a las
tropas. Los muisicos que tocan versiones complejas con ori-
ficios para los dedos pueden producir melodias excepcio-
nalmente hermosas. Los diablos también se sienten muy
atraidos por las trompetas: mientras mas alto y discordante
el sonido, mejor.

Miisica de bardo: ver cuerno, natural, mas arriba.

Instrumentos automaticos
Una vez situados adecuadamente, los instrumentos automa-
ticos no requieren mas intervencion: simplemente producen
muisica cuando las condiciones son adecuadas. Esto les con-
vierte en disparadores muy buenos para ciertos efectos ma-
gicos.

Cuando la condicién que causa que el instrumento suene
ocurre, la miisica activa el efecto del conjuro.

Versiones magicas de los instrumentos anteriores también
pueden tener la capacidad de tocarse por si mismos. Estos,
sin embargo, son instrumentos normales mejorados magica-
mente, no clases de instrumentos creados especificamente
para ese proposito.

Arpa, eélica: aunque se parece mas a una dulcema que a
un arpa, el arpa edlica (a veces llamada arpa de viento) suena
muy parecida a un arpa verdadera. Un arpa edlica tipica tiene
3'de largo, pero sélo 5" de ancho y 2° de fondo. Tiene de diez
a doce cuerdas, todas de la misma longitud, aunque de dife-
rente grosor.

Un arpa edlica normalmente se cuelga en el exterior.
Cuando sopla el viento en ella, los cambios en la presion del
aire causan que una o mas de las cuerdas vibren, empezando
por la mas delgada y ligera. Esto produce un tono similar al
de un musico punteando la cuerda. Mientras mas fuerte sea

Citara

Clavicordin

w

el viento mas notas sonaran. La musica del arpa continii
mientras lo haga el viento.

Algunos encuentran la misica del arpa eélica inquietants
otros la consideran etérea. Es popular entre los elfos y los he
manos.

Muchos bardos han creado un arpa eélica magica que pro-
duce un efecto de contraoda, que permanece mientras dure
la musica. Este instrumento funciona como un bardo, conel
mismo nivel de bardo y el mismo modificador de la habili
dad de Interpretar que el de su creador en el momento ds
construirla.

Carillén, de viento: Un carillén puede estar hecho it
madera, metal o cristal. El tipo més simple consiste en tirs
del material elegido, rodas de la misma longitud, colgands
paralelas unas a otras de un soporte. Un tipo mis complejo
utiliza tiras de diferentes longitudes, también colgando pr
ralelas a aproximadamente media pulgada de distancia. £
mis sofisticado de todos los carillones, el carillon cromatice
consiste en una serie de campanas tubulares, cada una afins
da en una nota diferente y cuidadosamente ordenadas pan
crear una escala armoniosa. Cada carillén individual de cual
quier tipo puede medir desde apenas unas pocas pulgadas
hasta 8' de largo. '

Los carillones de viento se cuelgan en un lugar donde
viento puede alcanzarlos ficilmente. Cuando sopla una bt
sa lo suficientemente fuerte las piezas entrechocan y rept
quetean.

Si todas las piezas tienen la misma longitud, el instm:
mento puede producir sélo una nota, aunque su ritmo esale
atorio. Los carillones con piezas de diferentes tamafios pro
ducen diferentes notas, dependiendo de qué par de piezs

entren en contacto.
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El tipo mds comun de carillén de viento magico garantiza
un bonificador +1 de moral en los TS de los oyentes contra
efectos de hechizo y miedo mientras dure su sonido.

Piedras, de viento: a veces sucede que las piedras natura-
les presentan orificios, ranuras o protuberancias a través de
las cuales el viento silba o gime cuando sopla con fuerza su-
ficiente desde la direccién adecuada. Era sélo cuestion de
tiempo que alguna criatura inteligente decidiese imitar y, si
es posible, mejorar la naturaleza. "Piedra de viento" es un
término general para el resultado de estos experimentos: un
afloramiento de roca que ha sido perforado, alterado o situa-
do de un modo tal que crea miisica cuando sopla el viento.
Cada piedra de viento tiene un tinico y distintivo silbido,
quejido o gemido, que puede durar desde unos pocos segun-
dos hasta varios minutos.

El sonido de una piedra de viento con frecuencia es in-
quietante para los oyentes humanos y medianos, aunque los
enanos y los gnomos lo encuentran bastante agradable. Otras
razas tienden a, o bien ignorar este tipo de sonidos, 0 a ima-
ginar que son voces de criaturas invisibles que deben ser
aplacadas con sacrificios periédicos.

A veces, un bardo crea una piedra de viento mégica que
impone un penalizador -4 de moral a los TS de los oyentes
contra efectos de miedo mientras suena y hasta 1dé minutos
después. El creador es inmune a este efecto.

ARMAS

Esta seccion detalla armas mundanas inusuales que los bar-
dos, picaros y asesinos encuentran especialmente utiles.

Nuevas armas
Algunas armas poco comunes se adaptan especialmente bien
a las estrategias de batalla preferidas por los picaros y los bar-
dos. Esta seccién lista algunos de esos objetos que los DMs
pueden desear que estén disponibles en sus campanas.

Ballesta, de carga cubierta: con frecuencia los picaros se
encuentran colgando de cuerdas, escalando muros y en otras
posiciones que hacen imposible el disparo normal de pro-
yectiles. Sin embargo, una ballesta de carga cubierta, en la
cual una delgada pieza de madera mantiene el virote en la
ranura de disparo, puede ser disparada desde cualquier posi-
cion sin que el virote se caiga. Este dispositivo es muy simi-
lar en aspecto a una ballesta de repeticién recortada, salvo en
que no lleva cargador. La ballesta de carga cubierta se carga
por detrds y s6lo puede contener un virote.

Ballesta, de garfio: este dispositivo ayuda a los aventure-
ros a trepar por muros imposibles de escalar, salvar abismos,
descender por acantilados verticales y demds. Una ballesta T
de garfio es una ballesta pesada modificada para disparar un
virote especial modificado con una cabeza de garfio, unido a
100' de cuerda delgada y ligera.

Un disparo con éxiro a un blanco apropiado (ver la seccion
Ataques a objetos en el Capitulo 8 del Manual del Jugador) in-
dica que el garfio se ha enganchado en algo, anclando la cuer- .
da con suficiente firmeza como para que un personaje as-
cienda por ella con una prueba con éxito de Trepar (CD 15). }

El fallo conlleva tres posibles resultados: que el garfio sim- ' yr

Ballesta de carga
cubierta

5

confrapesada,

S

Bayoneta




TABLA 3—1: ARMAS

Incremento
Arma Precio  Dafio Critico  de distancia Peso Tipo Dureza PE
Armas sencillas—Ataque a distancia
Medianas
Ballesta, de garfio 70po 1d3 — 120 pies 12 Ib. Perforante 10 10
Virotes, garfio (10) 200po — — — 8 Ib. — 10 1
Armas marciales—Cuerpo a cuerpo
Pequefias
Bayoneta 5 po 1d4 1920 — 2 |b. Perforante 10 1
Armas exdticas—Cuerpo a cuerpo
Pequefias
Garrote, de cuerda 1pp 1d6* 1920 — 1/101b.  Contundente 0 2
Garrote, de cerrojo 100 po  1d8* 1820 — 3lb. Cortante 7 4
Carrote, de alambre 10po  1d8* 18-20 — 11b. Cortante 7 3
Manga, contrapesada** 5 pp 1d4 — - 21/21b. Contundente 5 20
Medianas
Manga, contrapesada** 5 pp 1d6 - — 21/21b. Contundente 5 30
Armas exéticas—Ataque a distancia
Pequerias
Ballesta, de carga cubierta 125 po 1d4 19-20 30 pies 4 |b. Perforante 10 5

* El dafio es por asalto consecutivo de presa.

** Todos los datos son por manga. El coste es sélo el de los pesos, para calcular el coste final hay que sumarle el de la ropa de

que se trate.

plemente falle en engancharse a algo, que acierte pero que
no esté lo suficientemente seguro como para soportar el pe-
so de un personaje, o que simplemente no haya nadaa lo que
agarrarse. En el primer caso, el usuario simplemente recupe-
ra la cuerda y lo intenta de nuevo. En el segundo caso, una
prueba con éxito de Uso de cuerdas (CD 15) realizada antes
de que nadie intente trepar revelara la inestabilidad. El usua-
rio no puede liberar el garfio, pero puede intentar disparar
otro (si alguien intenta trepar por la cuerda inestable, el gar-
fio se suelta después de que el escalador haya progresado
1d10 pies. Determina el dafio de manera normal por la caida
resultante). En el tercer caso, intentos posteriores fallan au-
tomaticamente,

Un personaje puede fijar ficilmente un virote con garfio
con la mano en un nicho o utilizar pitones para asegurarlo en
piedra lisa. Esto proporciona la misma ayuda para el descen-
so sin la necesidad de disparar el arma.

Bayoneta: a veces un bardo se encuentra en una situaciéon
que requiere poder defenderse en escasos segundos. Es en-
tonces cuando una bayoneta montada en el instrumento se
vuelve prictica.

Una bayoneta (una daga larga y delgada) fijada al cuello de un
latid u otro instrumento puede utilizarse para rechazara un ata-
cante, o incluso para infligir un dafio respetable si se coloca pa-
ra recibir tina carga. Sin embargo, existe el riesgo de que el ins-
trumento resulte dafiado por el impacto repentino (ver la sec-
cién Ataques a objetos en el Capitulo 8 del Manual del Jugador).

Garrote, de alambre: esta arma no es mds que un delgado
alambre sujeto a un par de asas de madera. Como la version
de cuerda, se utiliza para estrangular a un oponente. Las asas
protegen las manos del atacante del alambre. Un personaje
que utilice un garrote de alambre sin asas u otro tipo de pro-

tecci6n para las manos recibe del alambre 1d3 puntos de de-
fio por asalto. Utilizar esta arma requiere un ataque especial
de agarrotar (ver el Capitulo 5).

Garrote, de cerrojo: esta desagradable variante del garro-
te de alambre viene con un par de asas de metal, cada unade
los cuales contiene una parte del mecanismo de bloqueo.
Una vez que el garrote ha empezado a causar dano después
de un ataque de agarrotar, el atacante puede unir las dos mi-
tades y encajar las asas en su posicion de bloqueo. Esto man-
tiene la presién de la estrangulacién en la victima incluso
después de que el atacante se marche, La victima continua
haciendo pruebas de presa (cada una enfrentada a la dltima
tirada de ataque que realizase el atacante) hasta que se libers
o0 cae inconsciente.

La CD de una prueba de Inutilizar mecanismo para liberar
a una victima de un garrote de cerrojo es 10 si el personaje
que intenta la accion tiene Competencia con arma exotica
(garrote de cerrojo) o 25 en los demds casos. Si cualquiera
que no sea la victima realiza el intento, se aplica un penaliza-
dor —5 de circunstancia a la prueba salvo que la victima esté
inmovilizada, inconsciente o inmovilizada de cualquier otro
modo. Un personaje que intente quitarse un garrote de ce-
rrojo de su propio cuello sufre el mismo penalizador en la
prueba de Inutilizar mecanismo, esta vez por trabajar a cie-
gas. Naturalmente, es imposible para un personaje elegir 10
o elegir 20 en esta prueba, salvo que la victima atrapada en el
dispositivo ya esté muerta. Golpear el garrote de cerrojo lo
sigue dejando bloqueado.

Garrote, de cuerda: este tipo de garrote es una simple
cuerda utilizada para estrangular a un oponente, Utilizar es-
te arma requiere un ataque especial de agarrotar (ver Capitu-
lo 5). Un estrangulador experimentado puede también utili-
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zar pafiuelos, fajines, enredaderas y demis objetos similares
como cuerdas de agarrotar improvisadas.

Manga, contrapesada: las mangas contrapesadas son un
arma discreta utilizada frecuentemente para la autodefensa, y
que s6lo se encuentra en tierras donde estén de moda las man-
gas largas y amplias. Un manga contrapesada consiste en una
0 mas pesas de metal cosidas dentro del dobladillo de una
manga. Los sastres que incorporan estas armas en prendas fi-
nas tiene cuidado de repartir el peso para que la ropa cuelgue
normalmente. En las versiones mds simples de los plebeyos,
un pequefio bolsillo justo dentro del pufio de cada manga con-
tiene una tinica bola de metal de aproximadamente 1 1b. Lo ha-
bitual es que las dos mangas de un ropaje estin contrapesadas.

Para utilizar esta arma, el portador primero balancea la
manga para coger impulso, de un modo parecido a una hon-
da. Sin embargo, en lugar de lanzar un proyectil el usuario
simplemente golpea al blanco con el peso. Conseguir sufi-
ciente impulso es una accién equivalente a moverse, asi que
normalmente sélo es posible dar un golpe con cada manga
en un asalto. Atacar con las dos mangas simultineamente ha-
ce incurrir en las penalizaciones normales por luchar con
dos armas. El portador también puede alternar entre la man-
gaizquierda y la derecha, golpeando con una y cogiendo im-
pulso con la otra durante un asalto, y golpeando con la se-
gunda manga mientras coge impulso con la primera en el si-
guiente asalto. Esta tdctica incurre en la penalizacion
estandar por utilizar un arma en la mano torpe cada asalto.
Llevar un ropaje con mangas contrapesadas como parte de
un disfraz es uno de los trucos favoritos de los asesinos. Una
vez que el asesino ha completado su mision, simplemente se
deshace de los pesos en el cubo de basura o estanque mis
proximo y continua aparentando ser un sirviente desarmado
o un invitado en la casa, incluso si se produce un registro.

HERRAMIENTAS
DE LADRON

El juego estindar de herramientas de ladron que se describe
en el Manual del Jugador contiene todo lo bisico para inutili-
zar trampas, abrir cerraduras y demads. Los picaros experi-
mentados, sin embargo, con frecuencia desean herramientas
especiales que les permitan llevar a cabo algunas de esas ac-
tividades con menor riesgo personal. Esta seccion presenta
varias de esas herramientas disefiadas para hacer la vida de
un picaro mas facil y quizds mas larga. Van desde herramien-
tas especiales de ladron hasta ttiles dispositivos para el diaa
dia. También hay unos pocos objetos dirigidos especialmen-
te contra los picaros. El precio y peso de todos estos objetos
se da en la Tabla 3-2: equipo para ladrones.

Cerradura inversa: este pequefio pero traicionero dispo-
sitivo protege el contenido de una habitacion o contenedor
frustrando a los ladrones hasta que abandonan y se marchan.
Cuando es encontrado por primera vez, la cerradura inversa
parece estar cerrada, pero en realidad no lo estd. Si un perso-
naje tiene éxito en un intento de abrirla (una prueba de Abrir
cerraduras, conjuros de abrir o apertura, o cualquier otra cosa
que cumpla el mismo objetivo), el dispositivo se cierra pero
parece estar abierto. Un segundo intento con éxito de abrir la
cerradura por cualquier método hace que se abra y que de

| niievo aparente estar cerrada.
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Collarin de cuero: esta sencilla pieza de equipo protege
el cuello, proporcionando un bonificador +4 de armadura
contra ataques de agatrotar. La version tipica tiene 2™4" de
ancho, una dureza de 3, y se sujeta con cordones:

Los collarines de cuero deben ser hechos a medida para
sus portadores, y los duefios preocupados por la moda con
frecuencia los hacen decorar con bordados, tachuelas o tin-
turas.

Aunque es menos restrictivo que el gorjal, el collarin de
cuero también hace dificiles las acciones fisicas de tiempo
prolongado. Este objeto impone un penalizador -2 de cir-
cunstancia en cualquier prueba hecha para realizar acciones
fisicas que se extiendan por un periodo de tiempo (correr, na-
dar, aguantar el aliento, etc.).

Gorjal: este collarin de metal ofrece una magnifica pro-
teccion para el cuello, proporcionando un bonificador +10
de armadura contra ataques de agarrotar. El gorjal tipico
consiste en dos placas semicirculares de metal que se sujetan
por un gancho, también de metal. Normalmente se lleva co-
mo parte de una armadura completa, aunque también puede
llevarse solo o como parte de un casco. Afadir piias al gorjal
dobla el precio y puede hacer que ciertos oponentes reconsi-
deren el atacar el cuello del portador, aunque este rasgo no
suma nada al bonificador de armadura. El gorjal tiene una
dureza de 10.

Debido a que puede dificultar la respiracién, las acciones
fisicas de tiempo prolongado son dificiles para el portador de
un gorjal. Este objeto impone un penalizador —4 de circuns-
tancia en cualquier prueba realizada para llevar a cabo accio-
nes fisicas que se extiendan durante un periodo de tiempo
{correr, nadar, aguantar el aliento, etc.).

Herramientas de ladron de cuchara larga: cada uno de
estos objetos es una version especialmente modificada de
una ganzitia normal, montada en un mango largo y delgado.
Estas herramientas permiten a su usuario manipular un pes-
tillo, juguetear con una cerradura o investigar una trampa
desde una posicion de hasta 5' de distancia y situada al lado
del mecanismo objetivo. Un espejo de 1" de didgmetro mon-
tado en un mango similar permite al usuario ver bien la si-

TABLA 3-2 HERRAMIENTAS DE LADRON

Objeto Precio Peso
Cerradura inversa 100 po 11b.
Collarin de cuero (liso) 2 po 2-3 Ib.
Collarin de cuero (decorado) 5po 231b.
Gorjal (liso) 10 po 5 Ib.
Gorjal (con plias) 20 po 5 Ib.
Herramientas de ladrén 70 po 3 Ib.
de cuchara larga (juego)

Impermeabilizante 30 po 11b.
Ladrén mecénico (Tipo 1) 2.000 po 3 Ib.
Ladrén mecénico (Tipo 1) 2.500 po 3 1b.
Ladrén mecanico (Tipo I11) 3.000 po 3 Ib.
Ladrén mecinico (Tipo IV) 4,000 po 31b.
Pinzas de largo alcance 20 po 5 Ib.
Ropas reversibles 50 po 8lb*
Salteador de caminos automdtico 30 po 1/2 Ib.
Vara extensible 5 po 11b.

*Este objeto pesa un cuarto de lo normal cuando estd hecho
para un personaje Pequerfio.




tuacion. Aunque algunas trampas tienen alcance suficiente
como para infligir dafio incluso a esa distancia, estas herra-
mientas hacen posible que un ladron precavido evite los pe-
ligros mas comunes, como agujas envenenadas o chorros de
acido,

Utilizar estas herramientas requiere mis tiempo y propor-
ciona menos precision que la manipulacién directa, por lo
que las herramientas de cuchara larga afaden 2 asaltos al
tiempo requerido ¢ imponen un penalizador -2 de circuns-
tancia a cualquier prueba para la que sean usadas. Sin embar-
go, el bonificador de gran calidad de un juego hecho con pre-
cisién puede compensar este penalizador.

Impermeabilizante: este titil compuesto viene en forma
de un engrudo o pasta espesos en un contenedor de hojalata.
Cuando es frotado sobre objetos de madera, cuero, papel, per-
gamino o meral, los protege de todo dafio por agua durante
24 horas. Un objeto tratado de este modo no sufre dafio de
ningtin tipo de exposicion al agua, sea humedad, una ducha
corta 0 una inmersién completa. Una aplicacion cubre un
objeto del tamafio de un latid o un par de botas y permanece
durante siete dias o hasta que es expuesta al agua. Una lata de
impermeabilizante contiene suficiente pasta para diez apli-
caciones. Los bardos en particular encuentran este objeto
muy util para proteger sus preciosos instrumentos de las in-
clemencias del tiempo e inmersiones repentinas.

Ladrén mecinico: una invencion de los gnomos, el la-
dron mecinico es un pequenio dispositivo de cuerda que abre
automaticamente cerraduras mecinicas (no puede desactivar
cerraduras mégicas). El dispositivo es un sofisticado meca-
nismo en el cual unos resortes extienden y retraen diminu-
tas sondas metdlicas para manipular el funcionamiento in-
terno de una cerradura.

Abrojos saltarines
Hervamientas & ladréin

de cuchara larga
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Para utilizar un ladrén mecinico, el duefio simplemente
da cuerda y lo inserta en la cerradura como si fuese una llaw
normal. El dispositivo no es silencioso: tintinea, zumba y re
china todo el tiempo que esta funcionando. Un ladrén me
cinico necesita 1d10 asaltos para abrir una cerradura.

La calidad del dispositivo determina la complejidad de las ce
rraduras que puede abrir, de acuerdo con la siguiente tabla

Tipo Complejidad de la cerradura

I Muy sencilla (CD 20)

] Muy sencilla (CD 20) o corriente (CD 25)

1 Muy sencilla (CD 20), corriente (CD 25) o de
calidad (CD 30)

v Muy sencilla (CD 20), corriente (CD 25),
de calidad (CD 30) o asombrosa (CD 35)

Para mantener el dispositivo, el duefio debe tenerlo siempn
seco, echarle aceite de vez en cuando y protegerlo de los go!
pes. El no proporcionar las atenciones adecuadas al ladron me
canico hace que deje de funcionar hasta que sea reparado, ls
cual cuesta la mitad de su precio original. El ladron mecanice
solo funciona en cerraduras de llave y candados tradicionales

Pinzas de largo alcance: aunque esta versatil herramien
ta tiene una multitud de usos potenciales, los picaros nor
malmente la emplean para quitar objetos de repisas, vitrinas
cofres y demas sin poner en peligro directamente sus manos
Las pinzas no permiten manipulacién fina, pero el poseedot
puede utilizarlas para levantar un objeto que pese hasta 5 li
bras, apartar una cortina, sujetar el pomo o el pestillo de un:
puerta o realizar actividades similares. Algunos juegos de
pinzas tienen asas de madera para aislar al usuario de descar.
gas eléctricas u otros efectos desagradables. Un juego tipico

Pinzas de largo alcance

Salteador de
caminos antomatico

Ladrin mecanico

ta

0
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de pinzas de largo alcance puede extenderse hasta una dis-
tancia de 10 pies.

Ropas reversibles: este juego de ropas especialmente he-
chas es titil para disipar las sospechas y para quitarse de enci-
ma a un perseguidor. Un bardo que ha sido visto dejando una
cita, un maestro de espias que estd intentando acabar con una
persecucién o un ladrén que quiere establecer una coartada;
cualquiera de ellos pueden beneficiarse enormemente de es-
te objeto, relativamente sencillo.

Cada pieza de ropa en el juego es reversible, y las dos caras
difieren marcadamente en color, estilo y apariencia general.
Ningin lado se parece al otro en nada, y con mucha fre-
cuencia las dos combinaciones incluso corresponden a dife-
rentes niveles sociales. Asi, el portador puede encargarse de
que le vean llevando un traje, entonces desaparecer de la vis-
ta y reaparecer con un aspecto tan diferente que sélo el ob-
servador mas suspicaz podria conectarlo con la persona que
desaparecié unos momentos antes. Sin embargo, no es con-
veniente utilizar el traje demasiadas veces en la misma ciu-
dad, no sea que algiin ciudadano brillante haga una conexion
entre la desaparicién de una persona y la aparicion de otra.

Son necesarios dos minutos para darle la vuelta a la ropa y
alterar otros detalles (como peinado, joyas y demas) apropia-
damente. Un personaje que complete el cambio gana el boni-
ficador +5 normal en pruebas de Disfrazarse por la alteracion
de pequefos detalles. Si el portador intenta cualquier cambio
adicional (como utilizar un conjuro o material de disfraz, o
aparentando un género, raza o clase diferente), aplica los mo-
dificadores correspondiente a la prueba (ver la descripcion de
la habilidad de Disfrazarse en el Capitulo 4 del Manual del Ju-
gador) y aumenta el tiempo requerido de manera apropiada.

Salteador de caminos automatico: otra creacion de los
gnomos, este mecanismo tiene el aspecto de un pequefio ju-
guete de cuerda. Cuando se le da cuerda y se pone en movi-
miento, avanza en linea recta realizando un sonido audible y
claro de pisadas cada pocos segundos. Su principal funcion
es distraer la atencién de los guardias aparentando que al-
guien esta caminando por un corredor, aunque también
puede ser una herramienta (til para detectar trampas. Si el
usuario realiza una prueba de Inutilizar mecanismo (CD 25)
con éxito, el aparato puede hacer saltar una trampa con dis-
parador de contacto o de proximidad.

Vara extensible: este baston de bambu hueco pero resis-
tente tiene 1' de largo y tapas en ambos extremos. Quitando las
tapas, el usuario puede sacar hasta cinco secciones adicionales
de cada punta, Cuando se extienden y se giran a la posicion de
*bloqueado” (una accién equivalente a moverse), cada una de

estas secciones afiade 1' a la longitud toral del baston. Ya que
cada lado produce el mismo niimero de extensiones, la vara
puede configurarse en cualquier incremento de 1, hasta 11"
Las configuraciones habituales son 5, 7', 9'y 11" Recoger la va-
rade vueltaa su longitud original de 1' requiere girar cada sec-
cion para liberarla, y volverla a plegar dentro de la siguiente
pieza mds grande (una accién equivalente a moverse).

El uso principal de este dispositivo es para pasar por encima
deagujeros o grietas y para anclar cuerdas para descender por po-
20 y barrancos. La extension de la vara determina cuanto peso
puede soportar. Puede aguantar 150 Ib. con 5, 120 1b. con 7', 100
[b.con 9,0 50 Ib. Con 11, Los medianos y los gnomos encuen-
tran particularmente titil esta pieza de equipo para dungeon.

Objetos magicos

Esta seccion presenta muchos objetos maravillosos e incluso
una espada y un escudo magicos disefados especialmente
para atraer a bardos y picaros.

Armas y armaduras magicas

Normalmente los bardos y los picaros pueden valerse por si
mismos en combate, pero un poco de ayuda adicional en la
forma de armamento o armadura mégica siempre es bien-
venida. Uno de los siguientes objetos esta disenado espe-
cialmente para los bardos; el otro es titil para cualquier per-
sonaje. 3

Broquel barricada: la palabra de mando correcta trans-
forma este broguel +1 en un escudo pavés. Como cualquier
otro escudo pavés, no modifica la CA directamente; en su lu-
gar proporciona cobertura total para cualquier personaje que
se sittie tras éL. Una segunda palabra de mando encoge el bro-
quel barricada a su tamano original.

Nivel de lanzador: 55 Prervequisitos: Fabricar armas y arma-
duras magicas, agrandar; Precio de mercado: 4.165 po; Peso: 5 1b,
en forma de broquel, 45 Ib. en forma de escudo pavés.

Espada cantarina: esta espada danzante +2 es un arma tini-
ca que ha pasado de bardo a bardo durante siglos. Ama tini-
camente dos cosas: el canto y la lucha. Si el poseedor no de-
muestra tener pasion por ambas actividades, tendra lugar un
conflicto de personalidad (ver la seccion Objetos contra per-
sonajes en el Capitulo 8 de la Guia del DunGEON MasTER), Si
esto ocurre, la espada exigira a su poseedor que o bien com-
parta sus intereses activamente (ganando rangos en Inter-
pretar o quizds incluso adoptando la clase de Bardo) o que la
entregue a un duefio mas adecuado.

En las manos de un bardo que disfrute de la batalla es don-
de la espada cantarina realmente resplandece. No s6lo es una
formidable arma en combate, sino que también se armoniza
con su duefio, proporcionandole un bonificador +6 de mejo-
ra en cualquier prueba de Interpretar que implique cantar.

Durante las primeras semanas tras adquirir un nuevo po-
seedor adecuado, la espada cantarina estar alegre y deseosa de
servir. Con el tiempo, sin embargo, pueden surgir conflictos
personales si otros personajes (especialmente los legales) evi-
tan que ¢l personaje cante o luche. La espada cantarina siem-
pre apremiara a su duefio para que se lance al combate y al es-
cenario a la menor oportunidad.

La espada cantaring tiene 10 rangos en Averiguar intencio-
nes, lo que combinado con su modificador de Sabiduria le da
un bonificador total de +14 en pruebas de Averiguar inten-
ciones. Ademas, la espada puede detectar la ley, y proporciona
a su portador la dote gratuita de Lucha a ciegas. Finalmente,
puede lanzar acelerar (10 asaltos de duracion) en su portador
una vez al dia. La espada cantarina es cadtica neutral, con Int
11, Sab 19, Car 15 y Ego 19. Habla comiin y puede comuni-
carse telepiticamente con cualquier criatura que disponga de
lenguaje.

Nivel de lanzador: 125 Prerrequisitos: Fabricar armas y ar-
maduras magicas, animar los objetos, detectar la ley, acelerar; Pre-
cio de mercado: 127.855 po; Peso: 4 1b.

Pociones

Esta extrana pocion es una favorita de asesinos, picaros y
miembros de la Orden de los lamentadores (ver el Capitulo 4).
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Vial del ultimo aliento: esta pocion es en realidad el al-
timo aliento de alguna figura famosa, preservado necroman-
ticamente y atrapado en un vial. Un vial del altimo aliento
permite al usuario extraer fuerza y conocimiento de la cria-
tura muerta. Cualquier que destape el vial e inhale sus vapo-
res gana 1d8 puntos de golpe temporales, un bonificador +2
de mejora a la Fuerza, y un bonificador +4 introspectivo en
pruebas de una habilidad de Arte, Saber u Oficio poseida por
el fallecido. El creador especifica la habilidad a la que se apli-
ca el bonificador en el momento de la creacién de la pocién,
siendo normalmente el drea de mayor experiencia del falle-
cido (esto no permite el uso no entrenado de habilidades s6-
lo entrenadas. Si la pocidén mejora una habilidad de Saber u
Oficio que el usuario no posee, este beneficio es iniitil). Ade-
mas, los vapores aumentan el nivel de lanzador efectivo del
usuario en +1. Todos estos efectos duran 10 minutos.

Nivel de lanzador: 45 Prevrequisitos: Elaborar pocién, campa-
nas fiinebres; Precio de mercado: 6.200 po.

Objetos maravillosos

Quizas mas que cualquier otra clase, picaros y bardos tienden
a utilizar objetos maravillosos, Los que se presentan aqui es-
tin disefiados o bien para el uso de picaros y bardos, o para
proteger objetos o personajes de sus particulares talentos.

Abrojos saltarines: estos inusuales objetos son en reali-
dad objetos animados Diminutos. Cuando se sacan de su bol-
sa, empiezan a brincar por la casilla de 5' en la que fueron
puestos, Cuando alguien intenta moverse hacia, a través de, o
dentro de la casilla a pie, los abrojos saltarines inmediatamen-
te intentan escurrirse bajo los pies del intruso. Pueden mo-
verse a velocidades de hasta 50, aunque no pueden abando-
nar su casilla.

El niimero de ataques que sufre una criatura por parte de
los abrojos dentro de la zona afectada depende de su veloci-
dad: cuatro para velocidad normal, dos para la mitad, y nin-
guno para un cuarto de su velocidad (moverse a un cuarto de
la velocidad asume que la criatura esta deslizindose hacia de-
lante sin levantar los pies lo mas minimo). Los bonificadores
de escudo, armadura y desvio no tienen efecto en estos ata-
ques, Un blanco que lleve zapatos u otro calzado, sin embar-
go, obtiene un bonificador +2 de armadura a la CA. La velo-
cidad de cualquier blanco que reciba daiio de un ataque de
los abrojos se reduce a la mitad debido a la herida en el pie
hasta que la victima reciba una prueba con éxito de Sanar,
cualquier conjuro de curar u otra forma de curacién mégica.

Los abrojos saltarines contintian moviéndose durante 11
asaltos, aunque el duefio puede ordenarles que regresen a la
bolsa antes de que la duracién termine, si asi lo desea. Sin
embargo, s6lo pueden moverse en su primer uso; tras ello se
transforman en abrojos normales.

¥ Abrojo saltarin: VD 1/4; constructo diminuto; DG _d 10;
pg 1; Inic +3; Vel 50" CA 17 (toque 17, desprevenido 14), Atq
+7 cuerpo a cuerpo (1, empalar); Frente/alcance 1/2'x1/2' /
0; CE constructo, utiliza Des en lugar de Fue para los ataques
cuerpo a cuerpo; AL N; TS Fort +0, Ref +3, Vol --5; Fue 6, Des
16, Con —, Int —, Sab 1, Car 1.

Constructo: inmune a los efectos enajenadores y al vene-
no, dormir, parilisis, aturdimiento, enfermedad, efectos de
muerte, efectos nigroménticos y cualquier efecto que re-
quiera un TS de Fortaleza salvo que también funcione en ob-

jetos; no puede sanar daiio; no resulta afectado por los golpes
criticos, el dafio atenuado, el dafio de caracteristica, la con
suncién de caracteristica o la consuncion de energia; no pue
de morir por dafio masivo, pero se destruye cuando es redi
cido a 0 0 menos puntos de golpe; no puede ser revividonl
resucitado; visién en la oscuridad 60'.

Nivel de lanzador: 115 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi
lloso, animar los objetos; Precio de mercado: 150 po; Peso: 2 Ib.

Arpa del maestro inmortal: esta ctispide del disefio d
instrumentos funciona al méximo en manas de un misico
con al menos 15 rangos en Interpretar. Un usuario asi puede,
simplemente rasgueando el arpa, producir los siguientes efec
tos una vez al dia cada uno: curar heridas criticas, desplazamient
y convocar monstruo V. El arpa también proporciona a su pose
edor un bonificador +6 de mejora en pruebas de Interpretar
realizadas utilizindola: Ademas, el arpa del maestvo inmortal tie
ne las siguientes aptitudes por palabra de mando: levitar, cire
lo magico conbra el mal y fortissimo (ver Capitulo 6).

Nivel de lanzador: 95 Prerrequisitos: Fabricar objeto maray
loso, fortissimo, curar heridas criticas, desplazamiento, levitar, cir
culo magico contra el mal, convocar monstruo V; Precio de mercade
69.580 po; Peso: 3 1b.

Atrapa ladrones (Libro hambriento): este insidioso ob
jeto es la perdicion de los ladrones en todo el mundo. Ape
renta ser un libro ordinario, pero en realidad es una trampa
Una prueba con éxito de Buscar realizada por un picaro u
otro personaje con la aptitud de trampas revela la presencii
de una trampa magica. Detectar magia utilizado en conjun-
cién con una prueba con éxito de Conocimiento de conjures
(CD 15) tan s6lo revela magia de abjuracion,

El libro esté cerrado con un conjuro de cerradura arcans, |
por lo que se niega a abrirse hasta que sea desactivado, supri
mido o anulado por cualquiera de los medios usuales (verls
descripcién del conjuro en el Manual del Jugador). El duefio
del libro puede desactivar libremente el cierre. Cualquier
otro intento funciona como lo haria normalmente, pero tam-
bién prepara la trampa. Una prueba de Buscar (CD 30) reali-
zada por un personaje con la aptitud de trampas después de
un intento de desactivar la cerradura arcana revelard que li
trampa todavia esta alli.

Una vez que la trampa esta preparada, el primer personaje |
que abra el Atvapa ladrones es absorbido al interior del libro,
que inmediatamente se cierra de golpe. El libro mantiene al
prisionero en estasis indefinidamente: la victima es cons:
ciente de su entorno pero incapaz de moverse, hablar o act:
var cualquier poder o aptitud.

Una vez que tiene un prisionero, el libro se vuelve inofen:
sivo para los demas, y las pruebas de Buscar revelan que no
hay mas trampas. Cualquier otro que abra el libro verd en el
frontispicio una ilustracion del prisionero enormemente re-
alista . El texto es una serie de relatos sobre ladrones que w-
vieron un mal final, y el nombre del prisionero aparece en
rojo como el desafortunado protagonista de cada cuento. Ca-
da uno de estos relatos termina con una piadosa moraleja so-
bre la virtud de dejar en paz las posesiones de los demis,
Cuando el libro estd en este estado, detectar magia utilizado en
conjuncion con una prueba con éxito de Conocimiento de
conjuro (CD 15) revela magia de transmutacion.

El personaje atrapado puede ser recuperado sélo con un
deseo limitado u otro conjuro de poder equivalente. Si el libro
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es quemado, el prisionero de su interior muere, dejando tras
de si huesos de tamano real entre las cenizas. Un atrapa la-
drones puede utilizarse solamente una vez; si el personaje
atrapado es liberado, el texto permanece pero el frontispicio
se desvanece, y el libro deja de ser magico.

Los atrapa ladrones son extremadamente raros. Se rumorea
que su creador eta un archimago que perdié demasiados pre-
ciosos objetos mégicos debido a ladrones temerarios. Debido
a que este objeto no es estdtico, com4o las trampas de dispo-
sitivo magico habituales, se considera un objeto maravilloso.

Nivel de lanzador: 155 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, cerradura arcana, aura magica de Nystul, atrapar el alma;
Precio de mercado: 32.250 po; Peso: 3 1b.

Bolsa de zarigiieya: también conocida como falso esto-
mago, una bolsa de zarigiieya es un saco circular pequefio y pla-
no de unas 10™12" de diametro y hasta 2" de grosor. Cuando
sesittia en el abdomen de un humanoide y se fija alli con una
palabra de mando, se mezcla discretamente con la piel cir-
cundante, por lo que se requiere superar una prueba de Bus-
car (CD 30) para detecrarla. Espias y mensajeros encuentran
driles estos objetos como valijas diplomaticas ocultas, mien-
tras que nobles y mercaderes adinerados a veces lo utilizan
como faltriqueras de categoria. Asesinos y ladrones furtivos
adoran las bolsas de zarigiieya porque hacen ficil pasar a es-
condidas venenos y pequefios objetos de valor hacia el inte-
rior o el exterior de casas bien vigiladas.

Nivel de lanzador: 3% Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, cambio de aspecto; Precio de mevcado: 1.800 po.; Peso: 1 1h,

Botella rompible: las bortellas de las pociones tienen una
desafortunada tendencia a romperse en el peor momento.
Una botella vompible, sin embargo, esta disefiada para romper-
se solo mediante una orden. Parece un botella ordinaria de
madera, metal o cristal muy pesado, pero su exterior esta gra-
bado con un hermoso patrén en celosia. La botella ha sido
imbuida con un conjuro de estallar que se activa por un des-
encadenante de conjuro. Asi, cuando se cae, simplemente re-
bota; cuando se lanza a través de una habitacion, suele sobre-
vivir intacta. Pero cuando la palabra desencadenante adecua-
da se pronuncia, se parte en pedazos por las lineas grabadas
esparciendo su contenido.

Las botellas rompibles protegen pociones y otros liquidos del
dafio, aungue también pueden servir como excelentes armas
de tipo granada, o incluso como componentes de una tram-
pa, Por ejemplo, un personaje puede simplemente poner una
fila de botellas rompibles llenas con dcido o fuego de alquimis-
lencima de una repisa alta, esperar a que un enemigo pase
cerca, pronunciar la palabra desencadenante y contemplar
como los contenidos llueven sobre la cabeza del desafortu-
mado blanco.

Nivel de lanzador: 37 Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, estallar; Precio de mercado: 150 po.; Peso: 1/10 Ib.

Caja insulsa: una cajo insulsa es perfectamente normal en
apariencia, y siempre parece encajar con su entorno. De he-
cho, encaja tan bien que es muy dificil percatarse de ella. El
ofo parece pasar por encima de ella y la mente olvida su pre-
sencia inmediatamente. Los personajes caminaran alrededor

de una caja insulsa sin ni siquiera percatarse de que lo han he-
tho, y los observadores no encontraran nada extrafio en ese
wdeo. Los intentos de buisqueda nunca logran localizar este
ohjeto, y no irradia magia. Sin embargo, una prueba con éxi-

to de Avistar (CD 25) permite a la mente penetrar la protec-
cion de la magia y verla claramente. Una vez que alguien la
ha senalado, otros también pueden verla. A pesar de ello esti
tan bien protegida que un personaje que la encuentre debe
superar un TS de Voluntad (CD 25) u olvidari llevarsela
cuando se vaya. La caja insulsa se convierte en una caja nor-
mal en todos los aspectos una vez que su contenido se quita.

Aquellos que pueden permitirse cajas insulsas normalmen-
te las utilizan para esconder objetos de valor, documentos in-
criminatorios u otros objetos que no desean que sean encon-
trados. Un caja insulsa tipica tiene el tamano de un cofre pe-
quenio (18" de largo por 1' de ancho y 1’ de fondo).

Nivel de lanzador: 135 Prevvequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, recluir; Precio de mercado: 4.552 po; Peso: 10 1b.

Caja segura: esta caja reforzada mantiene cualquier cosa
que esté en su interior a salvo del dafio de la mayoria de las
fuerzas exteriores. Construida con adamantina de 2" de espe-
sor, tiene una dureza de 40 y 80 puntos de golpes. Ademas, ig-
nora los primeros 12 puntos de dafio de fuego o acido y cual-
quier ataque dirigido contra ella tiene un 50% de posibilida-
des de fallar.

Las cajas seguras vienen en una variedad de formas y tama-
fio, desde estuches para rollos de pergamino hasta grandes
cajas. Aunque son muy caras, las personas con objetos irrem-
plazables que proteger las consideran un dinero bien emple-
ado. Los bardos en particular aprecian especialmente las cajas
seguras como fundas para instrumentos musicales.

Nivel de lanzador: 5% Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, desplazamiento, proteccion contra los elementos; Precio de
mercado: 77.500 po; Peso: 10 Ib.

Carrete de cuerda interminable: algunos aventureros
nunca parecen tener suficiente cuerda. El carrete de cuerda in-
terminable contiene 300’ de la mas fina cuerda de seda, aun-
que en total pesa s6lo 10 Ib. El carrete viene con un lazo para
el cinturén, para que pueda colgarse de un modo adecuado
del cinto del aventurero. Un extremo de la cuerda estd tan fir-
memente unido al interior del carrete que un tirén repenti-
no arrastrara al portador antes que soltarla del carrete.

Para utilizatlo, el poseedor desenrolla tanta o tan poca
cuerda como desee, hasta un miximo de 300". Cuando ha ter-
minado de utilizarla, simplemente la vuelve a enrollar en el
carrete (rebobinar requiere un asalto por cada 50' extendidos,
redondeando hacia arriba).

Si se corta parte de la cuerda el resto permanece unida al
carrete y funciona igual, salvo en que su longitud rotal se ha
reducido en la cantidad cortada. Pueden unirse otros tramos
ala cuerda para aumentar su longitud mas alli de los 300', pe-
ro estos trozos adicionales no pueden enrollarse dentro del
carrete.

A algunos duefios de carretes de cuerda interminable les gus-
ta utilizarlos en conjuncién con una ballesta de garfio (ver
Nuevas armas, pagina 51).

Nivel de lanzador: 91 Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso, cofre secreto de Leomund, 5 rangos de Uso de cuerdas; Pre-
cio de mercado: 2.000 po; Peso: 10 1b.

Cuerdas almacenaconjuros: este juego de seis cuerdas
de tripa para latid, mandolina u otro instrumento de cuerda
tiene hasta seis niveles de conjuros almacenados. Tocando la
secuencia adecuada de notas (una accién estandar) en un ins-
trumento encordado con ellas y superando una prueba de In-
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terpretar (CD 10), un musico puede liberar el conjuro desea-
do. Como con una varita, el usuario no necesita proporcionar
ninglin componente material o foco, y no gasta PX para lan-
zar el conjuro. No existe posibilidad de fallo de conjuro arca-
no debido a que el miisico no necesita gesticular.

Un lanzador de conjuros con al menos un rango en Inter-
pretar puede lanzar cualquier conjuro contenido en las cuer-
das, siempre que el total de niveles de conjuro no sea mis de
seis. Para almacenar cada conjuro, el lanzador debe realizar
con éxito una prueba de Interpretar (CD 10+nivel del conju-
ro). El fallo causa que el conjuro se pierda. Por ejemplo, un
bardo puede lanzar proteccion contra el bien y curar heridas mo-
deradas en la cuerdas y darselo a un personaje mago con la ha-
bilidad de Interpretar, el cual puede a su vez lanzar bola de fue-
go en ella. Cualquier personaje con la habilidad de Interpre-
tar podrd entonces lanzar los tres conjuros de las cuerdas.

Trata un juego de cuerdas almacenaconjuros generado alea-
toriamente como un rollo de pergamino para determinar
qué conjuros hay almacenados en él. Si obtienes un conjuro
que sobrepasaria el limite de seis niveles, ignora esa tirada;
esas cuerdas no tienen mads conjuros (no todo juego de cuer-
das recién descubierto esti completamente cargado).

Nivel de lanzador: 7. Prerrequisitos: Fabricar objeto maravi-
loso, imbuir aptitud para los conjuros; Precio de mevcado: 48.600
po; Peso: 1/2 Ib.

Cuerno del triunfo: esta trompeta de plata es muy pre-
ciada en el campo de batalla, ya que su miisica puede mejorar
significativamente la destreza de los soldados en combate.
Cuando un personaje con la aptitud de muisica de bardo toca
el cuerno del triunfo, cada aliado que lo desee en un radio de
15’ recibe un bonificador +2 de moral en todos los tiros de
salvacion, tiradas de ataque, pruebas de caracteristicas y ha-
bilidades y tiradas de dafio de armas. Mas atin, cada criatura
afectada gana un bonificador +2 de moral tanto en Fuerza co-
mo en Constitucion (lo que, por lo tanto, aumenta el bonifi-
cador de ataque y las salvaciones de Fortaleza) pero sufre un
penalizador -1 de moral a la CA. El instrumento impulsa a
todas las criaturas afectadas a luchar, haciendo caso omiso
del peligro.

Los efectos del cuerno duran mientras el musico continge
tocando y las criaturas afectadas permanezcan a 15" Moverse
fuera del alcance concluye el efecto en cualquier criatura, pe-
ro las que todavia permanezcan dentro del radio mantienen
los beneficios, El cuerno puede producir esta fanfarria magi-
ca dos veces por dia. Funciona como una trompeta normal si
el usuario no tiene la aptitud de miisica de bardo.

Nivel de lanzador: 75 Prervequisitos: Fabricar objeto maravi-
lloso; arrebato emocional; Precio de mercado: 35.380 po; Peso: 3 b.

Flauta de la serpiente: la musica de esta flauta, que esta
hecha de un tipo exotico de madera negra, afecta a todo tipo
de serpientes. Es un efecto de compulsion sénico y enajena-
dor, que funciona como un conjuro de trance aninal, salvo
que afecta solo a serpientes.

Tocando una secuencia monétona de notas durante un
asalto completo, un musico con al menos 5 rangos en Inter-

pretar puede convocar a 1d4+1 viboras Medianas. Estas ser
pientes aparecen en cualquier parte que el flautista design:
dentro de un radio de 30 desde él. Luchan a favor del flav
tista, atacando en su turne, y permanecen durante 9 asaltos:
hasta que mueren.

La flauta puede poner serpientes en trance tres veces pe
dia, y convocarlas una vez al dia.

Nivel de lanzador; 95 Prerrequisitos: Fabricar objeto maran
lloso, trance animal, convocar aliado natural V; Precio de mercals
15.400 po; Peso: 1 Ib.

Latid del juglar errante: este instrumento finamente o
bajado funciona en manos de alguien con menos de 10 rar.
gos en interpretar como un latid de gran calidad con efecis
miégicos menores . Pronunciando la palabra de mando c
rrecta, un musico de este tipo puede utilizar fortissimo (ve
Capitulo 6), levitar y circulo magico contra el mal una vez al di
cada uno.

Un miisico con 10 0 mds rangos en interpretar, sin embs
g0, puede lograr de este instrumento incluso efectos magice
mayores. Tocando un solo acorde en el laid, este tipo deiir
térprete puede generar un efecto de retirada expeditiva, acl
rar o corcel fantasmal. Cada uno de estos conjuros puede utit
zarse una vez al dia, Mas atin, el laid del juglar erante propa:
ciona al poseedor un bonificador +2 de mejora en cualquie.
prueba de Interpretar realizada utilizandolo.

Nivel de lanzador: 55 Prerrequisitos: Fabricar objeto marav
lloso, fortissimo, retirada expeditiva, acelerar, levitar, civeulo mig
co contra el mal, corcel fantasmal; Precio de mercado: 39.500 po; B
so: 3 |b.

Mandolina de la musa inspiradora: los bardos y ot
musicos tienen en gran estima esta mandolina cuidados:
mente realizada. Un poseedor con al menos 15 rangos en in
terpretar puede utilizar crescendo (ver Capitulo 6), arrebe:
emocional y dominar persona, una vez al dia cada uno, tocand:
las notas correctas. El miisico también obtiene un bonific:
dor +4 de mejora en cualquier prueba de Interpretar realiz.
da mientras toque la mandolina de la musa inspivadora.

La mandolina tiene ademas las siguientes aptitudes po
palabra de mando, utilizables una vez al dia cada una: levile
circulo magico contra el mal y fortissimo (ver Capitulo 6).

Nivel de lanzador: 95 Prerrequisitos: Fabricar objeto marai
loso, fortissimo, crescendo, dominar persona, arrebato emocions
levitar, civeulo magico contra el mal; Precio de mercado: 53.920 pe
Peso: 3 Ib.

Ojos de aura oscura: cuando se sittian sobre los ojos, est:
lentes completamente negras permiten la vision normal y e
velan el estado de salud de todas las criaturas visibles parad
portador en un radio de 25. Los ojos de aura oscura indican siu;
personaje esta muerto, frigil (3 o menos puntos de golpe re:
tantes), rechazando a la muerte (vivo con 4 o mis puntos &
golpe), muerto viviente, o ni vivo ni muerto (un construct
por ejemplo). Los miembros de la Orden de los lamentadore
(ver el Capitulo 4) aprecian particularmente este objeto.

Nivel de lanzador: 3% Prervequisitos: Fabricar objeto marav;
lloso, reloj de la muerte; Precio de mercado: 2.000 po,



—

i

CAPITULO u:
ORGADIZACIONES
PARA BARDOS

Y PICAROS

Casi todas las ciudades de cualquier tamafio tienen una ban-
da organizada de ladrones: es uno de los ingredientes bisicos
de la fantasia. Algunas grandes ciudades tienen también es-
cuelas de bardos, donde estos pueden aprender musica de los
maestros e intercambiar canciones, cuentos y experiencia.
Este capitulo ofrece descripciones detalladas de diez gremios
de ladrones y siete escuelas de bardos que puedes usar tal co-
mo vienen o modificarlos para tu campana.

DIEZ GREMIOS
DE LADRONES

Cada gremio de ladrones es tinico, producto de una ciudad,
un tiempo y un conjunto de lideres determinados. Algunos
gremios son poderosas organizaciones de personajes de las
altas esferas que mueven los hilos desde las sombras. Otros
consisten principalmente en ladrones, matones y forajidos
que siempre estan un paso por delante de la ley, o tiraindose
al cuello unos de otros. Sin embargo, cualquier gremio de la-
drones, sin importar su clase, coincide en tener entre sus
miembros a picaros de todo tipo.

Esta seccion presenta diez gremios de ladrones, que van
desde lo estereotipado hasta lo inusual. Cada descripcion in-
tluye una panoramica de la estructura, reglas, métodos de
promocion, localizacion, ventajas, metas de la organizacion y
conflictos potenciales, asi como varias ideas de aventuras que
puedes utilizar para involucrar a los PJs. A pesar de ello no
debes sentirte obligado por los detalles individuales: es facil
combinar dos o mis de estos conceptos.

Ten presente que no todo ladrén es un picaro, y que no to-
dos los ladrones pertenecen a un gremio. Cualquier maestro
del gremio digno de ese nombre comprende el beneficio que
pueden proporcionar a su organizacion un bardo de suaves pa-
labras, un poderoso mago o un guerrero duro como el acero.
Los ladrones independientes o que trabajan por cuenta propia
tmbién abundan en cualquier entorno de fantasia, ya que a
muchos artistas del engafio y rateros no les entusiasma dar un
porcentaje de sus beneficios a la jerarquia de un gremio.

tlgremio de ladrones tradicional
Este gremio de ladrones estd organizado de modo similar a
los gremios de artesanos o comerciantes. Aunque sus miem-
bros operan mds alld de la ley, su estructura interna serd fa-
miliar a cualquier profesional de un campo mds mundano.
Este es el tipo mds comtin de gremio de ladrones.
Organizacién: un gremio de ladrones tradicional subdi-
vide a sus miembros bien por especialidad (ladrones de bol-
sus, allanadores, atracadores, etc.) o por localizacién. En cada
aso, un lider diferente supervisaa cada subgrupo; esto es, un
maestro del gremio regula cada especialidad criminal, o un
iefe de barrio” controla cada vecindario. Los gremios tradi-
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cionales més grandes tienen tanto jefes zonales como jefes
por especialidades, Aunque esta abundancia de lideres au-
menta el nivel del control del gremio, también aumenta con-
siderablemente su nivel de burocracia. Ambos tipos operan
eficientemente la mayor parte del tiempo, con los jefes con-
firiendo regularmente misiones especificas a equipos inter-
disciplinares que se crean para ellas.

Los jefes a cargo de las diferentes especialidades y barrios
normalmente forman un consejo de gobierno para el gremio
en su conjunto. Algunos consejos deciden todos los asuntos
importantes para el gremio mediante votaciones, mientras
que otros sirven como consejeros a un tinico maestre general
del gremio.

La informacion suele extenderse rapidamente en estas or-
ganizaciones, pero de vez en cuando un gremio tradicional
tiene tantos rangos y subgrupos que una seccién no sabe lo
que estd haciendo otra. Sin embargo, debido a que este tipo
de gremio se toma muy en serio los asuntos de organizacién,
sus lideres suelen solucionar ripidamente estos problemas
de comunicacién.

Reglas del gremio: en un gremio tradicional el control es
estrecho. Los miembros deben solicitar permiso para realizar
su trabajo en ciertas zonas o contra blancos especificos, para
no poner en peligro ningtin trato lucrativo o interferir con
las misiones de otros miembros. Aquellos que se niegan a se-
guir las reglas del gremio se enfrentan a severos castigos 0 a
la expulsion.

Posibilidades de promocién: la promocion en un gre-
mio tradicional es rapida al principio. La organizacion es me-
ritocratica en sus niveles inferiores, por lo que los miembros
mas capacitados tienden a obtener los trabajos mas lucrati-
vos. Algunos gremios con una estructura de especialistas lle-
gan a asignar rangos de trabajo y titulos a cada especialidad,
por lo que un aprendiz podria llegar a promocionar a oficial
ladrén de bolsas o de ratero de segunda clase a capitan rate-
ro. Unos pocos incluso ofrecen clases formales de entrena-
miento y una serie de exdmenes como parte de su proceso de
promocién. Alcanzar posiciones de liderazgo tiende a ser un
poco mas dificil y menos estructurado que ganar cierto ran-
go en una especialidad, y la competicion por esos puestos es
feroz, Con frecuencia la tinica manera de ascender es hacer
caer a alguien,

Localizaciones: un gremio tradicional es probable que
tenga un lugar de encuentro central y permanente de algin
tipo, con frecuencia un edificio, unas catacumbas u otra es-
tructura resistente. La casa del gremio habitualmente estd
oculta o camuflada con un negocio como tapadera. Maestres
de gremio especialmente descarados de ciudades en las que
las fuerzas del orden se despreocupan mantienen casas gre-
miales oficiales entre sus contrapartidas de las asociaciones
de artesanos y comerciantes. Incluso en las ciudades donde
los gremios de ladrones son mas discretos, no suele ser difi-
cil para los picaros visitantes el entrar en contacto con repre-
sentantes del gremio.

Si un gremio tradicional ha tenido éxito durante cierto
tiempo, la casa del gremio puede ser el blanco mas jugoso pa-
raun ladron PJ] temerario. Aunque las recompensas de las ar-

cas del gremio pueden ser espectaculares, robar a los ladro-
nes es increiblemente peligroso. Conocen todos los trucos
habituales, porque los usan cada noche. Puedes esperar un




despliegue infernal de trampas, combinado con guardias
atentos y una ripida respuesta a cualquier alarma.

Un gremio de este tipo normalmente mantiene una serie
de localizaciones secundarias, incluyendo casas francas y lu-
gares para mantener reuniones clandestinas. Estas localiza-
ciones satélite pueden ser permanentes o temporales, de-
pendiendo de lo preocupado que esté el gremio por las fuer-
zas del orden.

Beneficios: aunque no es ficil hacer que los criminales si-
gan reglas, la organizacion es el mayor beneficio de este gre-
mio. Mediante la coordinacién de los erimenes, los lideres
del gremio pueden mantener a los oficiales de la ley en la in-
certidumbre. Reuniendo a los miembros apropiados del gre-
mio para cada trabajo, pueden asegurar que los crimenes se-
an tan afortunados como lucrativos. Compartir informacion
también aumenta la efectividad de todos los miembros del
gremio, Cuando un picaro estd planeando una huida después
de un robo, es bueno saber la ruta de escape por el tejado que
los allanadores han estado utilizando durante semanas, o qué
sargentos de la guardia de la ciudad estin “en némina"’ de los
contrabandistas del gremio.

Un gremio tradicional tiende a amasar una fortuna consi-
derable debido a que recoge un porcentaje de los beneficios
de cada uno de los crimenes de sus miembros. La naturaleza
estructurada de este tipo de gremio hace mas dificil trabajar
de modo independiente o falsear los beneficios que en las
operaciones menos organizadas. Pero los gastos de un gre-
mio tradicional también son elevados: la planificacion cui-
dadosa con frecuencia incluye sobornos, equipo especializa-
do y otros desembolsos significativos.

Objetivos: el propésito de este gremio es el enriqueci-
miento, tanto del gremio en su conjunto como de sus miem-
bros de mas alto rango. Un gremio de ladrones tradicional
suele defender el stalus quo en las ciudades en las que opera.
Sus lideres han empleado demasiado tiempo organizando
sus operaciones y creando un nicho para el gremio en la eco-
nomia local como para dar la bienvenida a cualquier cambio
significativo.

Los propios lideres del gremio estin intimamente familia-
rizados con las fuerzas del orden y el sistema judicial de su
ciudad, y probablemente los tengan infiltrados. Mantienen a
los oficiales de la guardia de la ciudad fuera de juego pero les
permiten atrapar a un niimero suficiente de ladrones de pe-
quena entidad para preservar el status quo. De manera similar,
los lideres del gremio mantienen una cuidadosa vigilancia de
los nobles y mercaderes sobre los que actian. Después de to-
do, arruinar a un mercader mediante robos y asaltos sin des-
canso tiende a empobrecer a la ciudad en su conjunto; no so-
lo desaparece ese mercader, sino que otros mercaderes pue-
den pensarselo dos veces antes de abrir nuevos negocios alli.
Por ello, los lideres del gremio intentan dejar a sus victimas
con el suficiente capital como para recuperar su fortuna, lo
que permite desplumarles de nuevo,

Las fuerzas del gremio rastrean agresivamente a cual-
quier independiente que intente vivir deshonestamente en
la ciudad. Los ladrones de fuera del gremio representan una
pérdida de ingresos, ya que no contribuyen a las arcas gre-
miales. Los independientes también pueden arruinar planes
cuidadosamente disefiados adelantindose a los ladrones del
gremio en un blanco lucrativo o enfrentindose a las fuerzas

del orden, que pueden tomar medidas enérgicas contrat.
dos. Finalmente, los ladrones del gremio tienden a acepts.
las estructuras de la organizacion mejor si saben que hs
se independiente significa vivir huyendo, y quizis mut
muy joven.

Conflictos: intentar acabar con un gremio de ladrond
bien organizado puede ser una experiencia frustrante ps
las fuerzas del orden de la ciudad. Algunos capitanes del
guardia simplemente lo olvidan y aceptan estipendios &
gremio a cambio de mirar hacia otro lado, pero otros si
en la brecha, capturando criminales lo mejor que pueds
Con frecuencia la tinica manera de evitar que los lad
del gremio acosen un determinado barrio o cometan cie
tipos de crimenes es hacer prohibitivamente dificil (y pot!
tanto ya no rentable) el tener éxito.

Una oposicion concertada a las actividades del grems
también puede venir de los mercaderes y nobles, que n /
malmente utilizan sus propios recursos para guardar suss
quezas. Los mercaderes fortifican sus edificios, y los nobl
suelen contratar guardaespaldas. Los duefios de negocios
tienden particularmente bien el modo de pensar de los lid:
res de un gremio de ladrones: después de todo controlans
negocio similar (aunque legal). Algunos incluso puede
aceptar pagar al gremio un dinero de “proteccion” por el pr
vilegio de ser dejados en paz. |

Ideas: muchos picaros reciben su entrenamiento inici
de ladrones mis experimentados. Estos personajes pu
regresar a su viejo centro de instruccion cuando quieran
entrenamiento, informacién u otro tipo de ayuda.

Los aventureros que roben dentro de una ciudad conul
gremio de ladrones bien organizado atraeran una atencit
nada amistosa. Los lideres del gremio pueden sentenciarlest
muerte, enviar a otros ladrones a robar su botin, o despachs
fuerzas para amenazarles con consecuencias desagradables:
se niegan a abandonar la ciudad o a unirse al gremio inm
diatamente.

Los personajes que ostenten riqueza estan invitando a gy
el gremio de ladrones local les preste atencion. Se tomari
su tiempo para estudiar los movimientos del blanco y plans
ar bien el crimen, sea a punta de cuchillo, robarles la bolsae
la calle o asaltar sus habitaciones en la taberna. Aunque est
acostumbrados a correr riesgos, los ladrones del gremion
son suicidas; se retiran ripidamente si sus planes se tuerce:
Es posible que los aventureros emprendedores deseen real
zar algunos negocios con el gremio local. La mayoria de s
gremios de ladrones tienen eficaces redes de peristas di
puestos a adquirir bienes inusuales. Alternativamente, b
personajes pueden desear comprar algo que solo el gremi
puede proporcionar, como un mapa del castillo del sefior:
paso seguro a traveés de las cloacas de la ciudad.

Ejemplo: el gremio de ladrones

e Grajopercha

La animada ciudad libre de Grajopercha (también conocid

como Rookroost) tiene un gremio de ladrones igualment

animado. Los mas de trescientos ladrones, artistas del eng

fio y matones que se encuentran entre sus miembros gobie

nan muchos barrios después de la caida de la noche.
Cerca de cien miembros del gremio tienen un nombe

debido a sus habilidades, como allanador, secuestrador de ¢
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ravanas o artista del engafio. La mayoria son picaros, aunque
muchos de los artistas del engafio tienen entrenamiento co-
mo bardos, y la mayoria de los atracadores que se especializan
en el robo a mano armada han pasado un tiempo como gue-
rreros. Los otros miembros son matones demasiado muscu-
losos de mediocres aptitudes pero sélida disciplina.

Uno de los titulos mas codiciados en el gremio de Grajo-
percha es el de ladrén acrébata. El maestro del gremio, Mau-
rid Attelayan (humano PicS/Ladrén acrébara 10/Mag 3) des-
taca entre las filas de los ladrones acrébatas. Ya no es tan fle-
xible como de joven, pero mantiene una cuadrilla de
ladrones acrébatas como guardia personal.

Cualquier personaje que cometa un robo u otro crimen en
Grajopercha recibira la visita de un “reclutador”. Después de
vigilarle durante algiin tiempo, el reclutador se aproximari al
blanco y le explicard los beneficios de pertenecer gremio, y
el hecho de que es obligatorio. Si es rechazado, el reclutador
sonreiri y se marchara, sélo para volver después con un ejér-
cito de matones que hagan mas convincente la proposicion.

9 Reclutadora Garell: semielfa Pic4/Guet; VD 5; Hu-
manoide de tamafio mediano (elfo); DG 4dé més 1d10; pg 22;
Inic +3; Vel 30%; CA 17 (toque 13, desprevenido 17); Ataq +7
cuerpo a cuerpo (1d6+1/18-20, estoque de gran calidad) 0 +9
a distancia (1d6+1/x3, arco corto compuesto reforzado [bo-
nificador +1 de Fue] de gran calidad con flechas de gran cali-
dad); AE Ataque furtivo +2d6; CE Evasion, rasgos de semiel-
fo, trampas, esquiva asombrosa; AL N; TS For +4, Ref +8, Vol
+1; Fue 12, Des 16, Con 11, Int 14, Sab 8, Car 12.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +10, Avistar +7, Buscar
+10, Equilibrio +5, Esconderse +10, Escuchar +7, Inutilizar
mecanismo +9, Moverse sigilosamente +10, Piruetas +10,
Saltar +3, Tasacién 49, Trepar +5, Usar objeto magico +8, Es-
quiva, Movilidad, Soltura con un arma (estoque).

Rasgos de semielfo: inmune a los conjuros y efectos magicos
de dormir; bonificador +2 racial en los TS de Voluntad contra
conjuros o efectos de encantamiento; vision en la penumbra
{puede ver al doble de distancia que un humano en condi-
ciones de escasa iluminacion); bonificador +1 racial en prue-
bas de Avistar, Buscar y Escuchar (ya incluidos en las esta-
disticas dadas arriba).

Esquiva asombrosa (Ex): Garell conserva su bonificador
de Destreza a la CA cuando esta desprevenida.

Posesiones: armadura de cuero tachonado de gran calidad,
broquel de gran calidad, estoque de gran calidad, arco corto
compuesto reforzado (bonificador +1 de Fue) de gran cali-
dad, 20 flechas de gran calidad, capa de resistencia +1, bolsa de
wntencion 1, 2 pociones de curar heridas leves, pocion de salto, po-
adn de trepar cual ardenido, pocion de vision en la oscuridad.

\amafia
Los lideres de algunos gremios de ladrones ponen mas énfa-
sisen la lealtad personal que en la estructura y la organiza-
cion. Con frecuencia los miembros de este tipo de gremios se
enfocan en los vicios mas que en crimenes relacionados con
lapropiedad.

Estos gremios “mafiosos” son redes estrechamente unidas
de ladrones que operan una gran variedad de negocios su-
dos, incluyendo redes de juego ilegales, trifico de material
ilegal y redes de proteccion.

T .

Organizacién: no es casualidad que estos gremios con
frecuencia se denominen familias. Aunque la masa de este ti-
po de organizaciones es tan sélo musculos y talento contra-
tados, sus lideres normalmente estan unidos por la sangre y
el matrimonio, de un modo similar a las familias nobles.

Un gremio mafioso tipico tiene un tnico patriarca o ma-
triarca, varios lideres ancianos, la mayoria de los cuales son
parientes de algiin tipo, y unas pocas docenas de “ladrones de
la casa” de fiar. A diferencia de los empleados, los ladrones de
la casa pueden confiar en que el gremio les saque de la circel,
proteja a sus familias en los malos tiempos, y quiza les pro-
porcione dinero para vivir cuando sus dias de ladrén hayan
terminado.

Los titulos varian ampliamente entre las mafias, pero casi
nunca suenan como un negocio. Algunos lideres prefieren
titulos familiares, con un tinico “abuelo” o “abuela” en la cima,
“tios” y “tias” en los rangos superiores y “hermanos” y “her-
manas” en los niveles inferiores. En esta organizacion a los
matones a sueldo se les llama “nifios”, por supuesto. Otros
gremios utilizan titulos mas esotéricos. Un gremio de este ti-
po, por ejemplo, esta dirigido por un “dguila”, al que le asisten
dos “halcones”. La masa de los miembros de la organizacion
son “azores”, "gorriones” y otros pijaros pequenos.

Reglas del gremio: la argamasa que mantiene unido a es-
te gremio es un rigido codigo de lealtad. Los codigos de la
mafia normalmente incluyen el respeto por los superiores, el
silencio frente a los interrogatorios y la mas inquebrantable
lealtad a la familia. También puede haber aspectos feudales:
los ladrones de bajo nivel ofrecen sus servicios (y a veces sus
vidas) a cambio de proteccién de las autoridades, una vida
mejor de la que habrian podido obtener de otro modo y una
variedad de otros favores,

Toda la cultura de esta organizacion gira en torno a las de-
mostraciones de lealtad frente al peligro y la tentacion. Re-
velar un secreto es dar la bienvenida a la muerte. Incluso el
matén mas infimo sabe que aquellos que hablan con las au-
toridades son silenciados inevitable y permanentemente. De
hecho, gremios de gran tamafio de este tipo emplean asesi-
nos que no se dedican a otra cosa que a hacer que se cumpla
el codigo. Por ello, los miembros de una mafia normalmente
realizan grandes esfuerzos para demostrar su lealtad a la “fa-
milia” tanto frente a superiores como frente a extranos.

Posibilidades de promocién: muchos de los matones y
picaros que forman los escalones inferiores de una mafia tie-
nen la esperanza de impresionar lo suficiente a sus lideres co-
mo para convertirse en ladrones de la casa. La promocién a los
rangos superiores se produce de un modo muy similar: el tru-
co consiste en demostrar el suficiente talento como para im-
presionar a tus superiores, pero no tanto COMo para que te con-
sideren una amenaza. Aspirar a un rango superior en este tipo
de gremio es peligroso, porque aunque los lazos son estrechos,
las rivalidades son feroces. Al final, después de todo, sélo un
miembro del gremio puede ascender hasta la cima.

Beneficios: ya que una mafia se centra en delitos relacio-
nados con los vicios mas que en el robo, sus ingresos tienden
a ser mucho mas regulares que los de un gremio de ladrones
tradicional. Mis que esperar un “gran golpe”, los lideres de
una mafia dirigen sus asuntos como si fueran negocios, pro-
tegiendo sus territorios actuales mientras que permanecen
atentos a nuevas oportunidades,




Un abundante flujo de oro permite a los lideres del gremio

vivir entre lujo, y tienden a hacer ostentacion de sus riquezas.
Un estilo de vida adinerado es una excelente herramienta de
reclutamiento, ya que muestra a los posibles miembros las re-
compensas que les esperan si trabajan duro y son leales. Ade-
: mis de esto, muchos mafiosos de alto rango llegan a desarro-
llar unas peculiares ansias de legitimidad, y las ensefas de la
s nobleza pueden ayudar a proporcionirsela.
\ Localizaciones: los lideres mafiosos normalmente diri-
gen los asuntos del gremio desde sus casas solariegas. Un
gran banquete o fiesta pueden ser el telén de fondo para co-
municar una terrible amenaza o para cerrar un importante
acuerdo, En épocas mas tranquilas, un lider puede reflexio-
nar sobre los informes de los miembros del gremio o discu-
tir una préxima misién con sus subalternos en una opulenta
galeria o sala de estar. Siempre hay presentes guardaespaldas
bien entrenados, aunque pueden estar disfrazados u ocultos
mediante magia. Los mafiosos de alto nivel estin acostum-
brados a erupciones periédicas de violencia durante los actos
sociales, por lo que siempre estan preparados.

En las calles, las mafias operan redes de casas francas y lu-
gares de encuentro, pero las localizaciones cambian frecuen-
temente. Los matones de bajo nivel normalmente reciben
érdenes de presentarse en un almacén determinado y espe-
rar instrucciones. Los efectivos de alto rango, sin embargo,
intentan no permanecer demasiado ocultos; después de todo
un cierto grado de visibilidad y accesibilidad es necesario pa-
ra mantener los muchos asuntos del gremio funcionando sin
complicaciones. Por ejemplo, todo el mundo en el barrio de-
be saber que Durank, un azor de la familia Gathra, cena una
vez a la semana en la habitacién trasera de la Posada del pi-
mentero,

Objetivos: una mafia quiere que sus asuntos proporcio-
nen ingresos constantes y lucrativos, por lo que sus li-
deres normalmente defienden el status quo en sus
ciudades. La mayoria de los jefes de la mafia también
quieren dejar como legado una organizacion fuerte
a sus nifos (sean por sangre o por juramente). Por
ello, es la preservacion, no el simple beneficio, lo
que guia al tipico gremio mafioso.

Algunos lideres de la mafia al final acaban can-
sandose de caminar por el lado opuesto de la
ley e intentan legalizar sus organizaciones,
lo que requiere abandonar los lucrati-
vos asuntos de la mafia en be-
neficio de oportunidades
mercantiles menos exci-
tantes. Este es un camino
dificil de seguir, ya que
algunas personas de la
organizacion pue-
den no querer
abandonar sus vidas
criminales. Ade-
mis, las autori-
dades locales
pueden  no
creen que el
esfuerzo sea
genuino, e in-

cluso si lo hacen, algunos probablemente arrastren viejs
rencillas.

Conflictos: este tipo de gremio siempre esta en conflict
con los agentes del orden que intentan romper las redes &
vicio que son el pan y la sal de la mafia. El cadigo de silenc:
de la mafia, sin embargo, hace dificil incriminar a algunod
los miembros superiores de la organizacion.

La mejor defensa de la mafia frente a las fuerzas del orde
(aparte del usual despliegue de sobornos y tacticas de in
midacion) es el hecho de que los lideres siempre se tomant
das las molestias para cubrir sus rastros. Por ello, la guardiai
la ciudad puede saber que un lider determinado del grem:
es responsable de un crimen pero ser incapaz de probarlo. E
ciudades donde el peso de las pruebas es bajo o inexistent
los lideres de la mafia y sus gremios son mucho mas discr
tos, y muchos lideres sélo son conocidos por seudonimos.

Ideas: uno o mas de los personajes trabajaron como mis
culo de bajo nivel para un gremio mafioso antes de llevar un
vida de aventureros. Ahora la mafia quiere un favor.

Un personaje nacié dentro de una familia mafiosa peron
quiere participar en su estilo de vida. Algunos miembros d:
gremio estin resentidos con el personaje por “defraudar a laf
milia", mientras que otros son mas comprensivos. Después
todo, en la partida de ajedrez que determina quién serd el pn
ximo patriarca o matriarca, incluso un miembro de la famii
que ha rechazado la vida de la mafia puede ser un peén il

Si los personajes utilizan cualquiera de las redes de vic
(un casino ilegal por ejemplo) pueden meterse en problem:

con la mafia. Pueden ser sin
ples clientes en el lugar
el momento equivoc
dos, o quizas tengan alg
que el gremio quiere. A
ternativamente, el f
multo que los person
jes jugadores a vece
dejan tras de si pued
despertar las iras de!
mafia. Nunca es un
buena idea incendis
la posada que la mal
local estaba utilizand
como casa franca.

Un personaje leg
puede recibir una o
den de “limpiar la cit
dad”, o puede inclus
asumir esta respons
bilidad  volunrari
mente después de un
mala experiencia. N
obstante, destruir u
gremio mafioso no
tarea facil: este tipod
organizacion tien
riquezas, extrema le
altad de sus mien

bros y una organ
zacién de su parte
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Ejemplo: la mafia Gathra

La familia Garhra controla la mayoria del contrabando, juego
y otros vicios ilegales en una gran ciudad. Hace unos cua-
renta afios, Iuto Gathra asumio el liderazgo de lo que era un
gremio de ladrones tradicional. Cambiando su enfoque de
robos y asaltos a asuntos menos arriesgados hizo enriquecer-
se al gremio. Ahora sus tenticulos alcanzan pricticamente
todos los estamentos de la sociedad.

Sin embargo, no es ficil mantenerse en la cumbre. La ma-
fia ha tenido éxito, pero su dguila actual, Nenosino Gathra,
estd acosado por los problemas. Su primo ha estado acumu-
lando ininterrumpidamente influencia en la familia para ha-
cerse con el control. La Iglesia de Heironeus acaba de anun-
ciar una cruzada para “librar a la ciudad de los malhechores”.
Y la propia hija de Neno, Zaleya, ha elegido una vida aventu-
rera en contra de los deseos paternos. Abandoné el comple-
jo de la familia hace cinco dias tras una pelea con Neno y no
ha sido vista desde entonces.

Por todo ello Neno esta preparado para las dificultades. Man-
tiene a mano una ballesta de mano cargada con un virote enve-
nenado en un guante almacenador, y con su dote de Desenvai-
nado rapido suele hacer morder el polvo a los enemigos que se
cruzan con él. Neno tiene dos objetivos en una lucha: serel que
laempieza, y ser el que la termina, sea ganando o escapando.

4 Choteli Nenosino Gathra: humano Aris/Picg; VD 13;
humanoide de tamanio Mediano; DG 5d8+5 mis 9d6+9; pg 61;
Inic +5; Vel 30" CA 16 (toque 11, desprevenido 16); Ata+11/+6
cuerpo a cuerpo (1d4+1/19-20, daga de gran calidad) 0 +13 a
distancia (1d4+3 mas veneno hoja mortal /19-20, ballesta de ma-
no +1 con viroltes +2); AE Veneno, ataque furtivo +5d6; CE Eva-
sion, trampas, esquiva asombrosa; AL LM; TS For +5, Ref +8,
Vol +11; Fue 12, Des 12, Con 13, Int 14, Sab 15, Car 19.

Dotes y habilidades: Arte (elaboracion de venenos) +11, Ave-
riguar intenciones +19, Avistar +11, Diplomacia +27, Enga-
flar +23, Falsificar +19, Germania +21, Intimidar +25, Leer los
labios +11, Reunir informacion 23, Tasacién +11; Desenvai-
nado nipido. Digno de confianza, Iniciativa mejornda. Per-
suasivo, Voluntad de hierro.

Veneno (Ex): veneno hoja mortal en virotes de ballesta.
TS For CD 20, 1dé Con / 2dé Con.

Esquiva asombrosa (Ex): Neno retiene su bonificador de
Destreza a la CA cuando esta desprevenido, y no puede ser
flanqueado.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +2 ilusoria, daga de
gran calidad, ballesta de mano +1, 5 virotes +2 cubiertos con ve-
neno hoja mortal, anillo de escudo mental, capa de cavisma +2,
guante almacenador.

la banda callejera
No todas las ciudades tienen una red criminal bien organizada.
Muchas, en realidad, no tienen nada mas que bandas organiza-
das en torno a un barrio, cada una de las cuales controla la act-
vidad criminal en una zona de unas pocas manzanas. Los miem-
bros de estas bandas dirigen redes de proteccion, cometen cri-
menes y luchan por el territorio con otras bandas cercanas,
Organizacion: una banda callejera raramente tiene mas de
tincuenta miembros activos. Estos bravucones callejeros se or-
ganizan en una estructura parecida a la de una manada, con un
inico lider dominante (normalmente el mis duro entre ellos) al

mando. Una banda especialmente grande puede tener lugarte-
nientes que ayudan al lider a dirigir a los otros, pero esto es raro.

En una gran ciudad, puede surgir una red de alianzas li-
mitadas entre las bandas callejeras. Bandas aliadas pueden
confiar las unas en las otros en caso de necesitar ayuda en
una lucha o para atravesar sin ser molestadas el territorio de
la otra. Este tipo de alianzas no son terriblemente sélidas, y
pueden cambiar con frecuencia segiin van surgiendo nuevas
bandas y las antiguas se van traicionando mutuamente.

Reglas del gremio: la palabra del lider es la ley para todos
los de la banda. Mas alla de esto, los miembros de la banda
forman una jerarquia de dureza: cada miembro puede dar or-
denes a cualquier al que pueda dominar fisicamente.

Posibilidades de promocién: los miembros de la banda
pueden ascender en la jerarquia de dureza aumentando sus
habilidades fisicas. Para convertirse en lider, sin embargo, un
aspirante debe superar al lider actual, normalmente median-
te la violencia.

Beneficios: los residentes del barrio de una banda conocen
bien a todos sus miembros. Esta notoriedad es en si misma un
extraiio tipo de beneficio, ya que proporciona la cooperacién a
desgana de quienes no desean enfrentarse a toda la banda.

Los miembros de una banda también tienen un conoci-
miento inigualable del barrio al que llaman su hogar. Cono-
cen cada callején sin salida, cada ventana abierta de un séta-
no, y cada pasarela entre los tejados. También conocen, por
ejemplo, que Sacnu el tonelero hara cualquier cosa si amena-
zas a su hija, y que Krill Barba de hierro no puede ni vera la
milicia. Por ello intentar enfrentarse a una banda en su terri-
torio (o conseguir cualquier cooperacion de los residentes
del barrio) puede presentar un panorama desolador.

Localizaciones: las bandas tienden a tener refugios sen-
cillos, como edificios abandonados, tabernas ligubres y si-
milares, Sin embargo, raramente hay alguien en el refugio, ya
que los miembros de la banda pasan la mayor parte de su
tiempo patrullando el territorio o recogiendo dinero de la
proteccion de las tiendas del barrio.

Objetivos: aunque difieren en estructura y apariencia exter-
na de un gremio de ladrones tradicional, las bandas realizan
exactamente las mismas funciones. La mayoria se centran en
atracos, hurtos con violencia en las casas, y redes de proteccion,
aunque los lideres de banda particularmente dotados a veces di-
versifican sus actividades con delitos mas sutiles.

Conflictos: los conflictos de bandas son casi siempre pe-
leas que implican a uno de estos tres grupos: victimas, otras
bandas u oficiales de las fuerzas del orden.

Las luchas contra las victimas suelen ser breves. Normal-
mente un tendero o el blanco de un robo cede ante la ame-
naza de la violencia (o ante el primer pufietazo) y el delito se
comete rapidamente. Pero si la victima del asalto resulta ser
un mago poderoso, o el duefio de la tienda ha contratado
guardaespaldas aventureros, los miembros de la banda nor-
malmente huyen; muy pocos desean poner sus vidas en jue-
g0 por unas pocas monedas.

Las luchas entre bandas tienden a ser peleas callejeras has-
ta el dltimo aliento, sin que se pida ni se conceda cuartel. En
este tipo de conflicto, la moral tiende a ser alta. Huir de un
robo que se tuerza es tan sélo sentido comtin, pero escapar de
una refriega con la banda de las Ratas del muelle es el peor ti-
po de cobardia.




Los miembros de una banda no luchan con la guardia de la
ciudad salvo que tengan la victoria asegurada. Eludira la ley
mediante la huida a través de los callejones traseros del ba-
rrio es mucho mas sencillo que enfrentarse a soldados bien
armados. En realidad, lo que sucede con frecuencia es que los
habitantes del barrio dan el soplo a los miembros de la banda
de que un contingente de la guardia estd en camino, dindo-
les tiempo de sobra para fundirse en las sombras.

Ideas: alguien en el barrio que necesita proteccién de una
banda callejera especialmente violenta contrata a los perso-
najes para vigilar una tienda, o simplemente para acabar con
la banda. Si es una gran banda, los aventureros pueden tener
primero que infiltrarse en ella.

En una ciudad corrupta gobernada por dirigentes corrup-
tos, la banda callejera es la tinica autoridad en la que los resi-
dentes pueden confiar. Los miembros de la banda siguen re-
cogiendo dinero de proteccién, pero a cambio protegen real-
mente a los habitantes locales de la opresion de un déspota
caprichoso.

Un personaje que en el pasado pertenecio a una banda
abandoné la ciudad en lugar de enfrentarse a la ira del enfu-
recido jefe. Alternativamente, un personaje puede volver al
barrio de su infancia sélo para encontrarlo infestado de ban-
das callejeras. A los ojos de la guardia de la ciudad, por su-
puesto, no hay mucha diferencia entre un grupo de aventu-
reros y una banda callejera.

Miembro tipico de una banda callejera

Este matén semiorco y otros como €l dan al barrio su -mala-
reputacién. Activo en general por la noche, comete una va-
riedad de robos, allanamientos y asaltos, lo que le proporcio-
na el dinero justo para sobrevivir. A veces tiene un golpe de
suerte y alguien (quizis un miembro de un gremio de ladro-
nes tradicional) le contrata por su presencia imponente y ha-
bilidades de lucha. Después de todo, es mucho mas aterrador
que un semiorco pida a alguien la bolsa de las monedas que
un mediano.

4 Miembro de una banda callejera: semiorco
Guel/Pic1; VD 2; humanoide de tamafio Mediano (orco);
DG 1d10+2 mas 1dé +2; pg 12; Inic —1; Vel 20'; CA 12 (toque
9, desprevenido 12); Ata +4 cuerpo a cuerpo (1d10+4, gran
clava o 1dé+3 atenuado, cachiporra) o +0 a distancia
(1d4+3/19-20, daga de bota); AE Ataque furtivo +1dé; CE Vi-
sion en la oscuridad 60', trampas; Al CM; TS For +4, Ref +1,
Vol —2; Fue 16, Des 8, Con 14, Int §, Sab 6, Car 8.

Dotes y habilidades: Intimidar +6, Trepar +4; Ataque podero-
$0, Soltura con una habilidad (Intimidar).

Posesiones: armadura de pieles, gran clava, cachiporra, daga
de bota, 4 pp.

El gremio de asesinos

Aungque opera muy lejos de la ley, un gremio de asesinos con
frecuencia se establece en ciudades legales. Aunque esto pa-
rezca una paradoja, es un resultado légico del modo en que se
comporta la gente que vive en esas comunidades. En una ciu-
dad sumida en el caos, el conflicto esta al descubierto, donde
todo el mundo puede verlo. Es ficil para la gente decir quienes
son sus enemigos: son los que le estin atacando. Nadie necesi-
ta un asesino para eliminar a la competencia en una ciudad sin
ley: un mago o un guerrero harin el trabajo estupendamente.
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Las ciudades legales, por el contrario, tienden a ser ricas en in:
trigas. Aqui los conflictos transcurren bajo una civilizada caps
de ley y de estabilidad. En este tipo de entorno cualquiera con
una venganza que llevar a cabo o alguien a quien eliminar esti
dispuesto a pagar la hoja envenenada de un asesino.

Organizacion: los gremios de asesinos estan estructurs
dos de un modo muy parecido a los gremios de ladrones tr:
dicionales. Tipicamente, cada uno tiene un lider general,y
los mas grandes pueden tener varios lideres menores a cargo
de ciertas especialidades. Sin embargo, los gremios de asesi
nos tienden a ser mucho mas pequefios que sus contraparti
das de ladrones, y pricticamente nadie fuera de la organiz
cion sabe, no ya quién estd en realidad al mando, sino ni s
quiera quién puede ser miembro,

La mayoria de los miembros de un gremio de asesinos
bajan desde las sombras, llevando a cabo sus misiones de
muerte sin revelar jamas sus verdaderos rostros ni nombres
Para hacer cualquier negocio, sin embargo, el gremio debe te
ner una via para que los potenciales clientes contacten con re-
presentantes del gremio. A veces, algunos individuos o grupes
(como un gremio de ladrones o un determinado mercader]
sirven como intermediarios para el gremio de asesinos. Aun
que no existe una afiliacion directa, los asesinos tienden a pro
teger cualquier conducto que tengan para nuevos negocios. El
intermediario pone en contacto a los clientes interesados con
un agente del gremio de asesinos, que redacta el contrato, de-
cide el precio y lo presenta al gremio. A veces el agente permi
te que un cliente habitual pague sélo una parte del precio por
adelantado; los asesinos son entusiastas cobrando facturas, asi
que casi nunca hay problemas de pagos vencidos. Como los
propios asesinos, los agentes del gremio nunca revelan ni sus
rostros ni sus nombres a los clientes.

Tras esto los maestros del gremio asignan cada trabajoaun
tinico asesino o a un equipo, dependiendo de la dificultad del
blanco. Si todo va bien, el asesinato se produce, el asesinoes-
capa y el agente esti de nuevo contratando objetivos para ¢l
gremio.

Aungue los gremios de asesinos se especializan en el ase-
sinato, también pueden aceptar otros tipos de trabajos: este
fas, espionaje o robos de alto nivel, por ejemplo. Después de
todo, el conjunto de habilidades de un asesino puede tener
muchos usos.

Reglas del gremio: como un gremio de ladrones tradi |
cional, un gremio de asesinos se lleva un porcentaje de cada
contrato. A cambio, la organizacion dispone nuevos contra-
tos y proporciona entrenamiento, recursos y refugio para sus
miembros. La otra regla comiin para todos los gremios de
asesinos es el cédigo de silencio: revelar cualquier cosa sobre
el gremio implica una sentencia de muerte automatica, lle-
vada a cabo por expertos en el tema.

Oportunidades de promocién: ocasionalmente, los
maestres del gremio se retiran y pasan el liderazgo a suceso-
res cualificados. La mayoria de las veces, sin embargo, las
transferencias de poder en un gremio de asesinos tienen lu-
gar por el modo esperado: mediante el asesinato de miem-
bros de alto rango.

Beneficios: el mayor beneficio que tiene un gremio de
asesinos es la capacidad que sus miembros tienen de aterro-
rizar. Todos los asesinos son enemigos capacitados, y lo que
pierden en niimero lo compensan en aptitudes para la luchs,




sigilo inigualable y acceso a venenos exéticos, armas y magia,
La mera amenaza de represalias por parte de los asesinos es
suficiente para desalentar a la mayoria de sus posibles ene-
migos.

Un segundo beneficio es el secretismo. Debido a que con
seguridad se enfrentarian a la pena capital si se les desen-
mascarase, los miembros del gremio hacen grandes esfuer-
705 para ocultar sus operaciones. Elaboradas contrasenas,
puntos de contacto a oscuras y bases ocultas son parte de los
procedimientos normales de operacion; y nunca se utilizan
nombres reales, sean los de los clientes o los de los miembros
del gremio. Los lideres del gremio examinan el potencial de
los nuevos miembros con extremo cuidado para minimizar
el riesgo de infiltraciones.

Localizaciones: la localizacion del cuartel general de un
gremio es el mayor secreto de todos. Los asesinos adoptan
medidas de seguridad muy elaboradas para asegurarse de
que nadie les sigue al volver a la base, que puede ser cual-
quier lugar, desde una fortaleza subterrinea hasta una torre
invisible en el exterior de la ciudad. Incluso si alguien logra
encontrar el gremio de asesinos, introducirse en él no es ta-
rea ficil; disefiado por personas para las que la infiltracion es
unmodo de vida, cuenta con defensas increibles (ver la casa
del gremio de asesinos, mds abajo). Los agentes del gremio y
sus miembros usan ocasionalmente otros lugares de en-
cuentro y casas francas, pero nunca se encuentran en la mis-
ma localizacién mas de una vez. Los asesinos saben de pri-
mera mano el problema que pueden representar los movi-
mientos predecibles.

Objetivos: ya que la mayoria de los gremios de asesinos
son grupos completamente mercenarios, sus objetivos son

.

sencillamente mantener el velo de secreto, enriquecer a sus
miembros y asegurar la supervivencia futura de sus activida-
des. Unos pocos gremios, sin embargo, tienen sus propios
objetivos politicos. Los miembros de estas organizaciones se
niegan a aceptar como blanco a ninguna figura politica a la
que apoyen, y en algunos casos incluso asesinan a los enemi-
gos de sus aliados politicos sin contrato ni pago. La mayoria
de los posibles gobernantes, sin embargo, son reticentes an-
te la idea de aceptar como aliado a un gremio de asesinos, por
miedo a las consecuencias de una posible traicion.

Conflictos: los principales conflictos que implican a los
gremios de asesinos son, por supuesto, aquellos entre los ase-
sinos y sus victimas. En estas luchas el asesino normalmente
tiene la ventaja. Invierten todo el tiempo necesario para es-
tudiar las costumbres de sus victimas, y pueden elegir el mo-
mento, el lugar y el método del asesinato. La parte mas difi-
cil es escapar limpiamente tras el crimen, mientras guar-
daespaldas, soldados y un variado séquito estan rastreando el
sitio en busca del asesino.

Un miembro del gremio que acepte trabajos mas variados
también puede entrar en conflicto con las fuerzas del orden
o con mercaderes o gremios de ladrones temerosos de una
competicion por sus territorios. A pesar de ello, los lideres de
la mayoria de las organizaciones se lo piensan dos veces antes
de enemistarse con el gremio de asesinos.

Ideas: la idea mas obvia es la mas simple: algunos enemi-
gos han contratado a un asesino para eliminar a uno de los
personajes. Independientemente del éxito del intento, los
personajes pueden buscar venganza contra el gremio en su
conjunto, o pueden atacar la base para descubrir quién con-
trat6 al asesino.

Personajes interesados en la clase de prestigio asesino
contactan con el gremio con intencién de unirse, o simple-
mente de comprar venenos mortales u otras herramientas
del oficio.

En una aventura de orientacion politica, contratar a un
asesino para eliminar a un oponente molesto es el camino
mas sencillo hacia la victoria.

El gremio de asesinos puede contactar con los personajes,
solicitando su ayuda para infiltrarse en una fortaleza o para
atraer a un blanco. Los asesinos no revelan sus verdaderas
profesiones o intereses, por supuesto, pero el sombrio parro-
quiano en la esquina de la taberna debe tener una buena ra-
z6n para permanecer oculto,

La casa del gremio de asesinos
A diferencia de los ladrones, cuyas casas del gremio suelen
tener un gran trafico, los asesinos suelen establecer sus cuar-
teles generales en localizaciones remotas. Si los personajes
desean visitar una casa del gremio de asesinos, sea para inva-
dirla o para llevar a cabo un negocio mas pacifico, aqui hay al-
gunos lugares a los que pueden tener que ir.

La cima de una montafia: imagina un dungeon poblado
enteramente por asesinos y sus secuaces. Un complejo sub-
terrineo resulta natural para los asesinos, que normalmente
son bastante entendidos en trampas, venenos y otros ingre-
dientes de este entorno. De hecho, la organizacion del mun-
do real que dio a los asesinos su nombre en el siglo X1 (N. del
C.: los hashishin) tenia su base en una montania-fortaleza y era
dirigida por un “Anciano de la montana’.
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Las cloacas de la ciudad: en grandes ciudades, las cloacas
proporcionan una segunda red de calles para aquellos que de-
sean permanecer fuera de la vista. Si los asesinos han excava-
do una fortaleza bajo una parte de la ciudad, el acceso puede
ser tan simple como apartar una tapa de alcantarilla y seguir
un mapaa través del laberinto de nineles (mientras se evitan
trampas mortales y se supera la magia protectora, por su-
puesto).

Una posada: gente de rodo tipo frecuenta las posadas, asi
que es facil para los asesinos “hospedarse” y “marcharse” se-
glin van recibiendo nuevas 6rdenes. Aquellos que necesitan
los servicios del gremio solo tienen que hacer la pregunta
adecuada al tabernero o pedir una habitacién especifica para
entrar en contacto. Sin embargo, se recomienda encarecida-
mente a los clientes que no estén seguros de haber obtenido
la confianza de los asesinos que no prueben el guiso.

Una iglesia o templo: en ciudades libertinas, la gente
adora a deidades como Nerull o Wee Jas abiertamente, y sus
templos pueden ser el hogar de un gremio de asesinos. De-
bido a que la gente viene y va a todas horas, es sencillo desli-
zarse dentro y entrar en contacto con el gremio.

La casa de otro gremio: quizas el gremio de asesinos ha
adoptado otra organizacion como fachada y aparenta ser otro
tipo de gremio. Un gremio de enterradores proporciona una
cobertura excelente, ya que trabajo real del gremio ayuda a
mantener funcionando el negocio de fachada. Alternativa-
mente, el gremio de cobertura puede no estar para nada rela-
cionado, como un gremio de zapateros. Mientras un niimero
adecuado de asesinos en este tipo de gremio cojan rangos en
la habilidad Arte (Zapateria), el gremio no tendri problemas
en mantener su cobertura.

Una caravana: a veces el mejor modo de evitar la detec-
cion es mantenerse en movimiento. Por ello, muchos gre-
mios de asesinos camuflan sus operativos como caravanas co-
merciales. Debido a que los cuarteles generales sélo son titi-
les cuando estin disponibles, este tipo de gremios
normalmente restringen sus viajes a unas pocas ciudades
proximas. Los cuarteles generales maoviles son especialmen-
te populares entre los asesinos medianos, que de modo natu-
ral tienden a llevar una vida némada,

Los ladrones tras el trono

A veces un gremio de ladrones acumula tanto poder que sus
miembros dejan de sobornar a las autoridades y comienzan a
infiltrarlas para después controlar estructuras de poder ente-
ras. Los lideres de un gremio que controla la alcaldia, unos
pocos concejales o la guardia de la ciudad, con frecuencia se
encuentran en equilibrio en la linea entre criminales y ciu-
dadanos de renombre.

Organizacion: en sus comienzos, la organizacion de estos
gremios de infiltradores es similar a sus contrapartidas mas
tradicionales. Sin embargo llega un momento en que el pe-
quefio grupo asignado para infiltrar una determinada estruc-
tura de poder gana una influencia significativa tanto en el
gremio como en la otra organizacion.

Por ejemplo, supongamos que el gremio de ladrones in-
tenta que uno de sus miembros sea elegido como alcalde. Es-
te ladrén de repente gana una gran cantidad de poder dentro
del gremio, ya que cualquier rival es probable que se lo pien-
se dos veces el enfrentarse con la persona que controla a la

guardia de la ciudad. Ademis, el apoyo del gremio de ladn-
nes hace mucho mas facil a ese ladron trabajar como alcalde
Con una palabra al maestro del gremio, el alcalde puede hs
cer que el crimen desaparezca de un determinado distritoe
una noche, o incrementarlo tanto que el comercio sea ms
chacado hasta desaparecer. Ademis de esto, las actividades de
espionaje del gremio pueden producir la suficiente informe
cién como para chantajear a los enemigos politicos del alca
de y tenerlos fuera de juego indefinidamente.

Reglas del gremio: los miembros normales de este gre
mio operan bajo las mismas reglas que aquellos que pertens
cen a un gremio tradicional. Los miembros que son parte ds
operaciones de infiltracién con frecuencia llevan a cabo acti
vidades adicionales, con recompensas proporcionales,

Oportunidades de promocién: las posiciones en la e
tructura de poder infiltrada pueden parecer a los miembms
ambiciosos incluso miés atractivas que el propio liderazgo del
gremio, La promocion a una posicion infiltrada requiere im
presionar no solo a los superiores en el gremio principal, s
no también a los propios infiltradores.

Beneficios: lo que el gremio obtiene de esta situacion de
pende de qué tipo de estructura de poder infiltre. Los ladm
nes que se infiltran en el gjército pueden descubrir los me
vimientos planeados por las tropas y obtener acceso a las ar
merias de la ciudad. Infiltrarse en el sistema de justici
asegura que los miembros del gremio evadan el castigo por
sus crimenes y que sus rivales estén encerrados por una bue
na temporada. Finalmente, aquellos que se infiltran en los
gremios de mercaderes saben exactamente qué robar, como
robarlo y cémo echar la culpa a otros.

Localizaciones: los gremios de infiltradores comienzn
con el mismo tipo de locales que utiliza un gremio de ladre
nes tradicional. Gradualmente, sin embargo, cada vez mis ac
tividades del gremio se realizan donde la organizacion infil
trada realiza su trabajo ordinario. Finalmente, los miembros
del gremio pueden llegar a ser suficientemente atrevidos co-
mo para mantener encueniros en un ayuntamiento a deshe
ras, 0 cCOmerciar con sus mercancias en un almacén del gre
mio de marineros.

Objetivos: conforme los ladrones del gremio van comen-
zando a disfrutar de los beneficios de controlar secretamen
te alguna estructura de poder, sus miembros dedican masy
mis de sus energias hacia dos esfuerzos: mantener este con-
trol en secreto y reforzar a la otra organizacién.

Conflictos: el conflicto esencial en una situacién de ‘po-
der detris del trono” es uno de recursos. ;Qué parte de las -
quezas v efectivos humanos del gremio debe dedicarse 4
mantener la estructura de poder infiltrada, y cuinto debe
continuar empleindose en las actividades tradicionales del

gremio de ladrones? En algtin punto, controlar una estructu
ra de poder desde las sombras implicard poner un obsticulo
a las actividades habituales del gremio. Por ¢jemplo, cuands
el alcalde afiliado al gremio acaba con el crimen en una zon:
determinada para asi ganar un importante aliado, los ladro
nes que normalmente trabajan alli pierden ganancias. El he
cho de que ni siquiera puedan responder es posible que fo-
mente un conflicto que lleve al gremio entero a la desorgs
nizacion.

Otro tipo de conflicto puede darse entre el gremio y los
restantes grupos de poder de la ciudad, especialmente aque-
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llos que sean mas resistentes a la infiltracién, como las igle-
sias. Sea o no porque los lideres de esas organizaciones sepan
que los ladrones estin dirigiendo secretamente los asuntos,
con frecuencia acabarin obstruyendo los cuidadosamente
elaborados planes del gremio,

Ideas: quizis un gremio de ladrones ha controlado la alcal-
dia durante tanto tiempo que ahora dedica casi todos sus es-
fuerzos a dirigir la ciudad y casi nada al robo. Este tipo de ciu-
dad, con un gremio de los ladrones que gradualmente se ha
“vuelto legal”, estd madura para la creacion de un segundo gre-
mio de ladrones. Cualquiera que finalmente intente construir
uno debe, a pesar de ello, prepararse para una dura lucha.

Un concejal o capitin de la guardia puede contratar a los
personajes para descubrir quién estd realmente manejando
los hilos en la ciudad. Alternativamente, los lideres del gre-
mio de ladrones pueden pedir a los personajes que adopten
un papel en el actual proceso de infiltracion.

Uno de los personajes trabajé para un gremio infiltrador
en el pasado pero acabé frustrado por sus maniobras politicas
v lo abandono en beneficio de una vida de aventuras.

La red de espionaje
En algunas ciudades, el producto mas valioso es la informacion.
Y jquién mejor para proporcionarla que un grupo de individuos
habiles y sigilosos, con un completo desdén por la privacidad?

Organizacién: los gremios de ladrones que se centran en
vender informacién, disefian con frecuencia sus estructuras
internas en torno a sus fuentes. Por ejemplo, una division de
este tipo de gremios puede concentrarse en infiltrar mansio-
nes de nobles, mientras que otra se enfoca hacia las casas de
los gremios mercantiles. Cada division tiene un lider, los cua-
les periodicamente participan en un concilio que o bien
aconseja a un maestre general del gremio o bien administra
el gremio en grupo.

Los miembros de alto nivel del gremio retinen poca infor-
macién. En su lugar, filtran y analizan los datos que los miem-
bros mds jévenes han adquirido y luego venden sus conclu-
siones a los grupos mas apropiados para beneficiarse del co-
nocimiento. Por ejemplo, un equipo puede descubrir el hecho
de que un determinado mercader ha estado jugando mucho
ultimamente, mientras que otro puede descubrir una serie de
declaraciones de aduana vagas e inusuales en los documentos
de embarque de ese mismo mercader. El analista que vea am-
bos fragmentos de informacién se dirigird ripidamente al rival
del mercader para venderle la historia de un mal jugador que
se ha pasado al contrabando para pagar deudas.

Reglas del gremio: la regla mas importante para los que
recogen informacion es la revelacién completa. Los miem-
bros de un red de espionaje deben informar de cualquier de-
talle que parezca fuera de lugar, no importa lo pequeno que
sea, en los lugares que vigilan.

Oportunidades de promocion: los lideres del gremio
ssignan a los nuevos miembros a los diversos equipos basin-
dose en sus aptitudes e intereses. Aunque es posible cambiar
entre equipos, la mayoria de los ladrones permanecen en sus
posiciones iniciales. Aquellos que desean convertirse en ana-
listas deben pasar primero cierto tiempo haciendo trabajo de

Campo.
Beneficios: la informacién es, por supuesto, el mayor be-

neficio que tiene este gremio, pero la organizacién también

se beneficia de tener miembros de tutti colori. Muchos de sus
miembros comienzan como picaros, para después adoptar la
clase de prestigio maestro de espias. Magos y hechiceros tam-
bién pueden encontrar aqui abundante trabajo, asi como el
ocasional bardo de pico de oro. Ademis, una red de espiona-
je tipica tiene mendigos, mercaderes, sacerdotes e incluso
nobles entre sus filas. Debido a que la mayoria de sus miem-
bros no encajan en el molde tradicional de los ladrones, no es
probable que levanten sospechas si hay problemas.

Localizaciones: la informacion es intitil si no llega a los
oidos adecuados. Por ello, esta organizacién construye una
elaborada red de lugares de encuentro y puntos de recogida
de correo para asegurarse de que toda la informacién reuni-
da llega a la cipula del gremio. Cada miembro conoce media
docena de buzones secretos, habitaciones protegidas por
contrasefa en posadas, y puntos de encuentro a medianoche,
y cuindo debe usar cada uno. La propia casa del gremio esti
con frecuencia en algtin lugar oculto de la ciudad, sea bajo
tierra o camuflada tras la tapadera de otro negocio.

Objetivos: un gremio orientado hacia la informacion ne-
cesita frecuentes cambios en el status quo de la ciudad para me-
drar. Después de todo, la informacion sélo es valiosa si repre-
senta un cambio respecto a lo que es conocido por todos. Pocos
desean pagar solo para que sus sospechas sean confirmadas.

Contlictos: este gremio entra en conflicto con cualquiera
que tenga un secreto, y en una gran ciudad esto incluye pric-
ticamente a todos los poderosos. Sin embargo, los lideres del
gremio raramente se toman estos conflictos con seriedad, ya
que rutinariamente venden secretos a los mismos grupos de
los que han robado otros.

Ideas: un personaje jugador implicado en la politica de la
ciudad puede recibir un soplo de que el gremio de ladrones
es el lugar donde acudir para ensuciar el nombre de un rival.
A cambio de esta informacién, el gremio de ladrones puede
querer dinero, un intercambio de informacién o un servicio,
como un trabajo de infiltracién inusual.

Silos personajes se han labrado una reputacion, el gremio
puede intentar obtener informacién sobre ellos. Imagina la
sorpresa de los aventureros cuando descubran que uno de
sus empleados no aparece por ninguna parte y que el enemi-
go conoce cada sortilegio del libro de conjuros del mago.

Personajes bardos y picaros pueden haber sido entrenados
por una red de espionaje para después abandonar la ciudad
en busca de secretos mayores, como los enterrados en tum-
bas y dungeons largo tiempo perdidos.

El cartel de contrabandistas

Algunas ciudades restringen el comercio con ciertas mer-
cancias por razones sociales, politicas o religiosas. Vino, ob-
jetos magicos, armas o incluso la palabra escrita pueden estar
prohibidos dentro de los muros de una determinada ciudad.
Pero dondequiera que exista una demanda, siempre aparece
alguien dispuesto a cubrirla, En muchos casos el gremio de
ladrones local es este proveedor.

Organizacion: un cartel de contrabandistas normalmen-
te tiene tres divisiones: adquisiciones, trifico y venta. Los
que estin en adquisiciones trabajan mas alla de los muros de
la ciudad para obtener mercancias ilicitas. Conseguir esto
puede ser tan simple como comprar los bienes deseados en
otra zona o tan complejo como manufacturarlos en secreto o




adquirirlos ilegalmente. Tras esto, los traficantes mueven las
mercancias hasta el interior de los muros de la ciudad. Estos
son los contrabandistas clisicos, que esconden sus mercan-
cias en barriles con doble fondo o las introducen furtiva-
mente en la ciudad a través de tineles largo tiempo olvida-
dos de las cloacas. Finalmente, la division de ventas organiza
‘mercados negros" para vender el contrabando. Es una labor
delicada hacer saber a los clientes donde pueden comprar
bienes ilegales sin informar al mismo tiempo a las fuerzas del
orden.

Cada una de estas divisiones tiene un lider y uno o mas lu-
gartenientes. Estos operarios de alto nivel se aseguran de que
haya un flujo constante de material de una division a otra y
trabajan juntos para resolver cualquier complicacién. El cir-
tel puede tener o no un lider global.

Reglas del gremio: los miembros de un cirtel de contra-
bandistas tienen labores asignadas, pero generalmente tie-
nen mucha mis libertad en el modo de proceder que sus
contrapartidas de otros gremios. Mientras no interfieran con
las otras partes de la operacién, el resultado final es lo que
cuenta, no los medios.

Oportunidades de promocién: los nuevos miembros
normalmente eligen una division a la que unirse, pero los
traslados son comunes. Promocionar hasta los rangos supe-
riores requiere innovacién, como el descubrimiento de una
fuente nueva y mis barata de los bienes deseados.

Beneficios: una red de contrabandistas fuerte que puede
burlar a las autoridades en cada momento es el mayor benefi-
cio de este gremio. Si la red es eficaz y segura, el gremio pro-
gresa, pero si sus operaciones se vuelven costosas y arriesga-
das, el contrabando puede convertirse en una causa perdida.

El acceso al contrabando en si también puede ser un be-
neficio si los objetos ilegales son especialmente atiles, En
una ciudad que prohibe la magia, por ejemplo, los contra-
bandistas que venden objetos magicos son muy poderosos,
ya que tienen mds magia a su disposicion que nadie.

Localizaciones: a diferencia de la mayoria de los gremios
de ladrones, los cirteles de contrabandistas realizan gran par-
te de sus negocios fuera de los limites de la ciudad. Por ello
sus bases tienden a estar repartidas por un amplio territorio.
No obstante, este tipo de gremio necesita al menos una base
en el interior de la ciudad (una tienda como “fachada’, un ba-
zar de medianoche o un almacén sin nada distintivo, por
ejemplo) para vender alli los bienes ilicitos.

Objetivos: los contrabandistas siempre estin buscando
nuevas fuentes de contrabando y nuevos modos de introdu-
cirlo furtivamente en la ciudad. Incluso si tienen canales fia-
bles, necesitan tener otros en reserva para asegurarse de no
quedarse fuera del negocio si algo se tuerce. Mas atin, los
mercados negros se basan en el monopolio del precio, por lo
que los lideres de un cartel de contrabandistas trabajan agre-
sivamente para eliminar a cualquier contrabandista rival.

Conflictos: el conflicto principal de este gremio es con
las fuerzas del orden. La guardia de la ciudad puede interro-
gar a los contrabandistas capturados para descubrir todos los
contactos en una cadena de proveedores, o incluso enviar
agentes encubiertos para comprar bienes en una operacién
trampa.

Un cartel de contrabandistas también puede enfrentarse a
problemas inusuales con los suministradores. Quizas una
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plaga de la uva amenaza el lucrativo contrabando de vino del
gremio, o los enanos se niegan a vender armas a sus repre:
sentantes, Incluso la red mas eficaz no puede obtener bene
ficios si no hay contrabando que hacer.

Ideas: el cirtel local contrata a los personajes para intro
ducir de contrabando un cargamento en la ciudad, o lo pre:
para para que lo introduzcan sin darse cuenta,

Si los personajes necesitan material de contrabando, de
ben encontrar el cirtel, convencer a sus representantes de
que no son agentes encubiertos y completar la transaceion
sin alertar a las fuerzas del orden locales. Si necesitan intre
ducir o sacar algo furtivamente de la ciudad (quizas a ellos
mismos), el cirtel de contrabandistas puede ser el mejor
aliado que podrian desear.

Los personajes pueden tener alguna conexién con un st
ministrador del cirtel de fuera de la ciudad. Por ejemplo, su-
pon que un mercader amigo de los personajes tiene un pro
blema para que sus cargamentos de hierba lleguen a salvo asus
destinos. Mediante una investigacion, el grupo descubre que
un terror de los mares a sueldo de un cartel estd robandolos pe
ra después pasarlos de contrabando a una zona restringida.

Contrabando aleatorio
Acabas de derrotar al contrabandista. Cuando abres los pr
quetes que ha estado trayendo a través de las cloacas de la civ-
dad, ;qué es lo que encuentras?

La siguiente tabla representa los tipos habituales de cor-
trabando que pueden ser introducidos en una ciudad legal
buena o legal neutral. Muchas de las sustancias aqui presen-
tadas no estan realmente prohibidas, sino gravadas y contro-
ladas. En el mercado negro se venden a aquellos que quieren
evadir el peso de los impuestos y el escrutinio oficial que
conlleva adquirir legalmente estos bienes.

d% Contrabando

01-10  Bebidas alcohélicas y sustancias similares
11-20  Armas

21-25  Armaduras

26-30  Venenos

31-35  Objetos mégicos

36-45  Objetos religiosos caéticos y/o malvados
46-50  Esclavos

51-60  Fugitivos/refugiados

61-65  Panfletos politicos

66-80  Material robado

81-90  Monstruos peligrosos

91-95  Caddveres para investigaciones nigromanticas
96-100 Obras de arte que representan temas prohibidos

La composicién exacta y el valor real de los bienes pasados de |
contrabando dependera de las dificultades superadas pan
adquirirlo, tal y como sucede con cualquier otro encuentro,

iGuerra de ladrones!

¢Por qué tener un gremio de ladrones cuando puedes tener
dos 0 mas? En algunas ciudades los ladrones se han separado’
en varias facciones, cada una con su propio gremio. Por su
puesto, la coexistencia pacifica entre muiltiples gremios de I+
drones es improbable. Cada gremio equipa a comandos es
peciales de ladrones para cazar a miembros de la organize
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cién rival, lo que tiene como resultado continuas batallas de
sombra a sombra y de tejado a tejado.

Organizacién: cada gremio en este tipo de conflicto tiene
su propia estructura, que puede ser como cualquiera de las des-
critas en esta seccion. No es habitual que dos gremios de la-
drones paralelos se desarrollen en la misma ciudad al mismo
tiempo, por lo que los gremios en conflicto normalmente son
de diferente tipo. A pesar de ello, dos gremios similares son po-
sibles si una pugna de los lideres de un gremio monolitico ha
tenido como resultado la ruptura de la organizacion. En este
caso, las facciones comenzarin con los mismos protocolos y
estilos, pero se distanciarin rapidamente.

Reglas del gremio: la lealtad es el elemento mas impor-
tante en una guerra de gremios. Incluso cuando los miembros
estan bajo constante escrutinio, las traiciones son comunes.

Oportunidades de promocion: avanzar en rango es a
menudo mas ficil en esta situacion que cuando una ciudad
tiene un tinico gremio. La guerra desgasta las filas de ambos
gremios, por lo que las vacantes son comunes. Por supuesto,
algunos ladrones intentan avanzar cambiando de bando y
ofreciendo informacion al enemigo, pero esto es especial-
mente peligroso: nadie confia realmente en un traidor.

Beneficios: el beneficio principal para ambos bandos en
una guerra de ladrones en curso es el armamento. Cada la-
dron de la calle debe estar mejor armado que en tiempos de
paz, o los beneficios de los trabajos nunca llegaran de vuelta
2 la casa del gremio. Los ladrones no sélo deben ocultar sus
actividades de las fuerzas del orden, sino también de los
miembros del gremio rival, que estara mis que encantado de
dar la alarma, arruinar un trabajo o incluso atacar si descubre
asus enemigos en plena faena.

Localizaciones: si los gremios estin realmente separados,
¢ada uno tiene el mismo tipo de bases que tendria normalmen-
te, Sin embargo, si un tinico gremio de ladrones se ha dividido
en dos facciones enfrentadas, la mayoria de los grupos surgidos
estableceran su propias pequenas bases secretas y refugios.

Objetivos: la mayoria de las facciones en una guerra de
ladrones comparten un objetivo: eliminar a las otras faccio-
nes y convertirse en el tinico gremio de ladrones en la ciu-
dad. A pesar de ello, las facciones pequefas pueden desear
simplemente sobrevivir, o una faccién que esté perdiendo
puede querer trasladarse a otra ciudad donde las ganancias
sean mas ficiles (por supuesto, este tipo de cambio de locali-
zacion puede tener como resultado un conflicto con el gre-
mio de ladrones de la nueva ciudad).

Conflictos: el principal conflicto al que se enfrenta cada
gremio en esta situacién son los gremios rivales, pero todas las
presiones usuales siguen estando presentes. La fuerzas del or-
den no se paralizan simplemente porque los ladrones se estén
matando los unos a los otros, y los mercaderes y nobles siguen
igual de preocupados por la proteccion de sus riquezas. Final-
mente, un gremio de ladrones que se haya dividido una vez, es
mis que posible que lo haga de nuevo. El hecho de que tenga lu-
garuna guerra de ladrones no es motivo suficiente como para
que todos los miembros del gremio dejen a un lado rencillas y
rivalidades.

Ideas: los personajes se encuentran aliados (a propésito o
por las circunstancias) con una de las facciones en una gue-
ma de ladrones. Esto, por supuesto, atrae los ataques de las
ofras facciones.

Los personajes pueden no darse cuenta de que hay mas de una
faccion de ladrones en una ciudad. Cuando describan las cos-
tumbres de un ladron a un miembro de un gremio rival pueden
sin desearlo encender la mecha de una nueva batalla en la guerra
de ladrones, y encontrarse ellos mismos en el fuego cruzado.

Un personaje que comienza su carrera puede decidiradop-
tar la vida de un aventurero después de que sus mentores se
encuentren en el bando perdedor de una guerra de ladrones.

Un gremio basado en monstruos

Los gremios de ladrones operan desde las sombras, y sus lideres
raramente ven la luz del dia. Esto hace que el liderazgo de un
gremio sea el vehiculo perfecto para que un espectro (o cual-
quier otro monstruo que desee tener influencia sobre los habi-
tantes de la ciudad) alcance sus objetivos. Otra clase de gremio
es el dominado por miembros de una raza humanoide. Como
todos los gremios, los gremios basados en monstruos normal-
mente adoptan las caracteristicas de sus miembros.

Organizacién: un gremio dominado por un determinado
tipo racial o de monstruo tiene o bien una estructura de gre-
mio tradicional o una que refleja la sociedad de las criaturas
implicadas. Por ejemplo, un gremio de ladrones dominado
por enanos estard organizado en "clanes” con lideres heredi-
tarios. Por su parte, un gremio de ladrones dirigido por azo-
tamentes puede basarse en esclavos cautivados y tenerauna
cerebro anciano ilicido como maestro del gremio.

Reglas del gremio: las actividades que se enfatizan o que
se prohiben en un gremio de este tipo reflejan la naturaleza
de los miembros dominantes y los motivos ulteriores (si es
que los hay) de sus lideres.

Oportunidades de promocién: como en la mayoria de
los otros gremios, ascender en rango requiere impresionar a
los lideres. Qué implica esto exactamente depende de los ob-
jetivos de las criaturas implicadas.

Beneficios: los beneficios basicos de este gremio son las in-
usuales aptitudes de sus miembros. Las sombras, por ejemplo,
son completamente silenciosas, por lo que pueden deslizarse
dentro de pricticamente cualquier edificio y escuchar a escon-
didas (dejan, sin embargo, los robos reales a los otros miembros
del gremio, ya que no pueden coger objetos slidos). Un gremio
de ladrones compuesto sélo de kébolds puede tener un cierto
ntimero de hechiceros entre sus filas, y un gremio de elfos rea-
lizard sus movimientos politicos con la paciencia de unos ladro-
nes que pueden permitirse vigilar un lugar durante décadas.

Localizaciones: debido a que pocas ciudades tienen una
gran poblacién de criaturas inusuales, los lideres de un gremio
de ladrones basado en monstruos dedican muchos esfuerzos a
proporcionar un refugio seguro donde los miembros puedan
vivir cuando no estén robando. Muchos monstruos prefieren
localizaciones subterrineas, aunque cualquier lugar secreto sir-
ve. Algunas criaturas (los doppelganguer, por ejemplo) no ne-
cesitan ninguin tipo especial de guarida porque la ocultacién es
parte de su naturaleza. Por su parte, un gremio dominado por
una tinica raza normalmente tiene localizaciones que encajen
con la herencia de sus miembros. Los gremios de medianos,
pot ejemplo, son mas maviles que sus conrrapartidas tradicio-
nales, por lo que sus lideres con frecuencia camuflan el cuartel
general del gremio en una caravana mercantil.

Objetivos: la mayoria de los gremios de ladrones basados
en monstruos tienen los mismos objetivos que sus contra-




partidas centradas en humanos: conseguir riquezas, evitar
ser descubiertos y aumentar la fuerza de sus miembros. A ve-
ces, sin embargo, un gremio es tan sélo parte de algtin es-
fuerzo mayor. Por ejemplo, formar un gremio de hombres ra-
ta ladrones puede ser el primer paso de un oscuro plan para
infectar con la licantropia a una ciudad entera.

Conflictos: un gremio basado en monstruos se enfrentaa
un gran peligro si su verdadera naturaleza es revelada. Mien-
tras que un gremio de ladrones activo es una molestia para
los lideres de la ciudad, un gremio de ladrones dirigido por
un contemplador es una grave amenaza, incluso si el gremio
en si mismo no es tan poderoso como uno tradicional.

Por otra parte, un gremio dominado por una tinica raza se
enfrenta a presiones por parte de los enemigos de esa raza.
Un gremio de ladrones basado en los drow, por ejemplo, pue-
de encontrarse acosado por drafas disfrazadas magicamente,
deseosas de matar a todos los drow que puedan encontrar.

Ideas: los personajes han recibido varios trabajos lucrativos
del gremio de ladrones local, sélo para descubrir que esta diri-
gido por un clan de vampiros. Ahora deben cambiar las tornas
en el gremio antes de que acaben convertidos en almuerzo.

Personajes que se han enfrentado con monstruos al aire li-
bre pueden descubrir que sus oponentes han estado reci-
biendo ayuda de una ciudad cercana. La investigacion reve-
lard la verdad sobre los lideres del gremio de ladrones.

Un PJ monstruo ha aprendido a interactuar mejor cono las
razas ‘civilizadas' operando como agente de un gremio de la-
drones basado en monstruos.

Restos de gremios y nuevos gremios

A veces las fuerzas del orden ganan. Dirigir un gremio de la-
drones es una operacion de alto riesgo, y hay ocasiones en
que no tiene éxito. Pero incluso si las autoridades logran aca-
bar con un gremio de ladrones, un pequefio resto de él per-
manece libre. En aquellos raros casos en los que la destruc-
cion es total, alguien de fuera de la ciudad puede finalmente
introducirse en ella para crear un nuevo gremio.

Organizacién: los restos y los nuevos gremios normal-
mente consisten en un lider con tantos seguidores como pue-
da dirigir personalmente. Estos pequefios gremios raramente
trabajan en mds de uno o dos proyectos al tiempo, y muchos
robos implican a todos los miembros. Dependiendo de cémo
se formara el gremio, éste puede tener o no una especialidad
criminal. Si sélo los ladrones con buenas coberturas sobrevi-
vieron a la purga, los restos del gremio pueden centrarse ex-
clusivamente en el espionaje y el trifico de informacién. Los
miembros de un gremio completamente nuevo, por su parte,
pueden tener un rango de habilidades mas o menos aleatorio
e intentar una variedad de delitos diferente.

Reglas del gremio: los restos y los nuevos gremios son en
general mis permisivos que sus contrapartidas mejor esta-
blecidas. Sin embargo, sus reglas son globalmente similares a
las de gremios establecidos que realicen los mismos tipos de
trabajos.

Oportunidades de mejora: en un gremio pequerio, un li-
derazgo adicional s6lo es bienvenido cuando el niimero de
miembros aumenta lo suficiente como para permitirlo. Mas
atin, aquellos que recluran agresivamente a nuevos miem-
bros son los mejores candidatos para la promocion.
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Beneficios: estos gremios carecen de muchos de los e
cursos que tienen los gremios establecidos. Sus lideres no
SOn ricos, no tienen extensos contactos en la comunidad yno
disponen de personal para llevar a cabo grandes golpes. Per
a veces el pequefio tamano es un beneficio: los grupos pe
quefios tienen mias facil que los grandes el esconderse, yls
confianza surge mis ficilmente cuando los lideres conocen
personalmente a cada miembro del gremio.

Localizaciones: un gremio nuevo normalmente no pue
de permitirse un cuartel general secreto, por lo que los
miembros con frecuencia se retinen en su lugar en una &
berna, una residencia privada o un edificio abandonado. &
gtin va creciendo el gremio, su lider emplea algunos esfuer
zos en adquirir y equipar una guarida adecuada. Los restos e
un gremio pueden todavia tener acceso a todas las estruct:
ras que tenia el anterior gremio, aunque sus miembros deben
tener cuidado en su utilizacién, ya que muchas de las viejs
guaridas ya no son tan secretas como lo fueran antes.

Objetivos: reclutar a nuevos miembros es el objetivo prir-
cipal para los restos y los nuevos gremios. Ya que son demasiz
do pequenos como para utilizar ticticas de reclutamiento del t-
po “Gnete a nosotros o muere” de manera efectiva, muichos
ofrecen incentivos de algtin tipo. Tipicamente, el lider de este
tipo de gremio reduce el porcentaje exigido del botin para he
cer la afiliacién mas atractiva, y después lo va aumentando s
gin aumentan las filas del gremio. Algunos también ofrecensu
ayuda para los trabajos de independientes con experiencia. Lu
ayuda del gremio le granjea una porcién del botin, extiende
noticia de su existencia entre la comunidad de los bajos fondes
y puede incluso convencer al independiente para unirse,

Un gremio pequeno gasta el dinero que gana en comprar in-
fluencia y favores de las fuerzas del orden y del sistema de just-
cia. Mis que construir una inmensa fortaleza subterranea, sus i
deres sobornan a los sargentos de la guardia y pagan por la infor
macion necesaria para chantajear a los jueces. El dinero gastado
en estos esfuerzos asegura que una ofensiva de la guardia dels
ciudad no acabard con todos los miembros del gremio entre rejus

Conflictos: los restos y los nuevos gremios tienen gue li-
char con todas sus fuerzas contra las fuerzas del orden s6lo pe
ra mantener las cabezas de sus miembros lejos de la horca. Los
miembros del gremio pueden acabar enfrentandose a los s
drones independientes de la ciudad, que ven a un grupo orgs
nizado como una competencia no deseada. Todavia peor, los
conflictos personales entre los fundadores tienden a destruit
mis gremios nuevos que el guardia de la ciudad mds entusiast:

Ideas: los personajes deseosos de labrarse una reputacicn
pueden intentar fundar un nuevo gremio de ladrones en un:
ciudad que esti temporalmente sin ninguno. Alternativamen:
te, los lideres de la ciudad pueden contratarles para acabar con
un gremio de ladrones que esti creciendo ripidamente.

Cuando el gremio de ladrones en una ciudad importante
es aplastado, algunos de sus secretos mueren con él. Los per
sonajes en busca de respuestas a un problema particular
mente irritante o desconcertante pueden tener que encon
trar a los restos del gremio de ladrones y sacarles la verdad 1
sus miembros, de un modo o de otro.

Un personaje nuevo es el tinico superviviente del gremio
local. Ahora esta huyendo de la ley y mirando siempre a su
espalda.
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— ESCUELAS DE BARDOS

Aunque un gremio de ladrones suele mantener su influjo
dentro de los muros de una sola ciudad, los bardos con fre-
cuencia forman organizaciones que trascienden las fronteras
locales y nacionales. Algunas de estas escuelas de bardos es-
tablecen centros de aprendizaje en las principales ciudades
para que los bardos experimentados puedan transmitir sus
conocimientos a los estudiantes interesados en un entorno
formal y académico. Las escuelas organizadas de un modo
mas libre prefieren una simple relacién maestro-aprendiz pa-
ra comunicar los conocimientos. Sea cual sea el formato, las
escuelas permiten a los bardos interesados en una determi-
nada area de estudio discutir nuevos asuntos, debatir temas
controvertidos y desvelar nuevos descubrimientos.

Por supuesto, no todo bardo es miembro de una escuela, y
ninguna escuela restringe su acceso sélo a bardos. Sin em-
bargo muchos bardos reciben al menos el entrenamiento ini-
cial de alguien afiliado con una escuela, y los bardos forman
el corpus gobernante de la mayoria de las escuelas.

El Colegio de la sabiduria
concrescente
Esta escuela de bardos, una de las més grandes que existen, se
centra en la adquisicion de sabiduria oculta, especialmente
de tipo histérico o magico. Sus miembros recorren avida-
mente las paginas de tomos polvorientos, buscando revelar
secretos de sociedades largo tiempo perdidas, extrafios ritua-
les magicos y otros asuntos extrafos.
Area de estudio: la sabiduria historica y la magica son el
pan y la sal de esta escuela. Muchos de los mayores historia-
dores del mundo son al menos miembros adjuntos, y varios
| poderosos magos se han unido al colegio para obtener acce-
s0 a sus textos de magia. El estudio de la historia
tiene lugar aqui bajo un enfoque arqueolégico, y
los miembros se centran en entender los len-
guajes, arquitectura, rituales y lideres de civi-
lizaciones perdidas.
Organizacién: un consejo de tres ad-
ministradores dirige esta escuela. Cada
| uno ha sido miembro al menos duran-

te diez afios, y ha abarcado al menos
l ires campos de estudio durante ese
periodo. Estos tres miembros ya
no realizan investigacién activa,
ven su lugar revisan los descu-
brimientos de otros, distribu-
yen informes y mantienen
el listado de miembros.

Actividades: cada miem-
bro elige un area de saber
(como ‘el Segundo imperio
de Quirtaia” o “la magia mor-
1l de Vordhavian”) como espe-
cialidad tras entrar en el cole-
gio, aunque puede cambiar esta
eleccion una vez al ano. El administrador actualiza la lista
de miembros y especialidades anualmente, y hace circular es-
1 documento, llamado “anuario”, entre los miembros.

Todos los descubrimientos significativos de los miem-
bros, desde nuevos descubrimientos hasta los resultados de
estudios de largos afios, se hacen llegar a los colegas que rie-
nen especialidades conexas. Asi, un sabio concrescente que
se especialice en historia de Kreidikan puede recibir notas de
campo de una expedicién a unas ruinas de Kreidikan descu-
biertas recientemente, una traduccién de un poema que
menciona a un rey hechicero de Kreidikan, y un fragmento
del conjuro surtidor de sangre que los magos de Kreidikan uti-
lizaban asiduamente, todo en el mismo mes. Quién recibe
exactamente los resultados de una investigacion especial-
mente importante es, sin embargo, tema de un agrio debate,
ya que algunos investigadores se enfadan porque no reciben
copias de estudios que piensan serian vitales para sus estu-
dios. El colegio tienen ademas una estricta politica que pro-
hibe compartir los resultados de las investigaciones con na-
die externo a la escuela. Siglos atras, esta politica de “nadie no
instruido” causé una division en la organizacién que condu-
jo a la formacién de la Liga de los tejedores de historias (ver
mas adelante).

Distintivos: “Hasta que acumulemos el infinito” es el le-
ma del colegio. Los sabios concrescentes llevan ropas negras
con bandas rojas en la parte superior de las mangas.

Admision: los candidatos deben pasar una serie de exa-
menes para obtener la admisién. Cada prueba es tinica, for-
mada por cuestiones planteadas por colegiados con especia-
lidades similares a la que el candidato ha solicitado. Debido a
que los que contribuyen a la prueba tienden a estar amplia-
mente diseminados, el colegio puede necesitar meses para
preparar un examen, e incluso mas para que los examinado-
res o corrijan. Los que aportan las preguntas de examen tie-
nen autoridad absoluta para admitir al candidato, y se sabe de
algunos colegiados mezquinos que han creado preguntas de
dificultad inimaginable para mantener a la sangre joven fue-
ra de sus disciplinas favoritas.

Aprobar un examen normal requiere un
saber especifico en la especialidad
propia. Un solicitante debe supe-
rar tres pruebas consecutivas de
habilidad: Saber (arcano) (CD
> 25), Saber (historia) (CD 25), y

o bien Saber (arquitectura) o
Saber (geografia) (CD 15). Ade-
mis, el candidato debe ser capaz
de leer y escribir al menos una len-
{ gua obscura. Se permiten nuevos

especialidad diferente.
La rarifa para un miembro inicial es
de 500 po, que se emplea en pagar la cre-
acién y correccion de la prueba.
Beneficios de los miembros: la mayor
ventaja de ser miembro de este colegio es el
acceso a los voltimenes que se compilan cada
afo con las investigaciones de sus miembros.
Salvo que se hayan granjeado algunos enemigos
entre sus colegas, los miembros pueden contar
con recibir por adelantado informacién sobre cual-

quier descubrimiento realizado en sus campos.

[

5 —




NN

.

P ——

Los miembros con preguntas especificas también tienen el
derecho de acudir a miembros de fuera de su propia especia-
lidad en busca de informacién. Responder a este tipo de pre-
gunta, sin embargo, raramente tiene una prioridad alta, sobre
todo si no se da ninguna razén para la peticién,

Cuotas: la cuota anual es de 250 po, pero los colegiados en
activo gastan mucho mds que esto en sus investigaciones, co-
rrespondencia con otros miembros y esporidicas reuniones
regionales,

Relaciones: el Colegio de la sabiduria concrescente man-

tiene una rivalidad amistosa con el Colegio de estudios arca-
nobiolégicos, y una no tan amistosa con la Liga de los teje-
dores de historias. Ademis, los sabios concrescentes hacen el
vacio a los magos que “sélo quieren copiar los conjuros de
nuestros libros, no aprender algo".

La Liga de los tejedores de historias
Hace siglos, algunos miembros del Colegio de la sabiduria
concrescente se opusieron en términos filoséficos al acerca-
miento secretista al conocimiento que la organizacion tenia.
Su deseo de compartir informacién con personas ajenas par-
tié literalmente el colegio en dos. Los miembros insatisfe-
chos formaron la Liga de los tejedores de historias, una es-
cuela dedicada al libre fluir de |2 informacién. Desde esa épo-
ca, los miembros de la escuela han afinado sus habilidades
interpretativas y han ido mas alld de los estudios historicos y
arcanos de los que son partidarios los sabios concrescentes.
Muchos tejedores de historias son bardos, pero a veces los
lanzadores de conjures arcanos también son bienvenidos,
especialmente si son miembros de la clase de prestigio vir-
{uoso.

Area de estudio: la Liga de los tejedores de historias re-
coge todo fragmento de sabiduria imaginable. No tan acadé-
micos como los sabios concrescentes, los tejedores de histo-
rias estudian temas practicos, como las tradiciones cotidianas
de varias culturas.

Organizacién: la Liga de los tejedores de historias esta
basada en una relacion maestro-aprendiz. Los nuevos estu-
diantes aprenden la sabiduria de sus maestros y finalmente
se convierten ellos mismos en maestros. Los maestros de ca-
da region se retinen una o dos veces al ano y toman cual-
quier decision necesaria votando pot mayoria simple (nor-
malmente no hay muchos asuntos urgentes, porque los
miembros de la Liga tienden a no implicarse en politica).
Una vez que esa parte ha terminado, llegan otros miembros
invitados y la reunion se transforma en una gran demostra-
cién de intercambio de relatos. Como norma de cortesia, se
espera de cada miembro que acuda que comparta (mediante
un relato) cualquier nuevo saber descubierto desde la tiltima
reunion. Mantener secretos va en contra del cédigo de con-
ducta de la Liga, pero el tinico castigo por hacer esto es una
falta de historias que contar en el encuentro regional. Los te-
jedores de historias secretistas o problemiticos raramente
son expulsados de la Liga: simplemente no reciben invita-
ciones para las reuniones siguientes, y el resto de la escuela
aprende a ignorarlos.

Actividades: los miembros pasan ¢l tiempo recolectando
todo tipo de saberes. Mis que basarse en informes académi-
cos para dispersarlo, la Liga introduce sus saberes en relatos

historicos o ficticios, Cualquier miembro es libre de especia-

lizarse si asi lo desea, pero puede cambiar de especialidad cz
da vez que lo desee.

Distintivos: el lema de la Liga es "el corazon del relato s
ta en el modo de contarlo”. Los tejedores de historias no [l
van trajes distintivos, pero muchos anaden una borla azuly
blanca a sus vestidos.

Admisién: debido a que la Liga de los tejedores de historix
no es mas que una serie de cadenas de maestros y aprendices
el tinico requisito previo para ser miembro es conseguir ur
mentor que sea miembro de la Liga. Para lograr esto, el candi
dato debe contar al mentor en perspectiva tres cuentos, real
zando una prueba con éxito de Interpretar (CD 25) para cads |

uno. Una historia debe ser sobre el candidato, otra sobre un ex
trano, y la tercera sobre un amigo del candidato. Elegir relatos |
especialmente adecuados para el oyente (a discrecion del DM
proporciona un bonificador +2 de circunstancia en la pruels
Un candidato que no logre impresionar a un mentor puede in
tentarlo de nuevo con otro si asi lo desea.

Una vez que el candidato es aceptado, el aprendizaje s
produce enteramente al antojo del mentor. El proceso nor
malmente dura varios meses e incluye aprender nuevos rels
tos y técnicas de interpretacion. El aprendiz obtiene el rituls
de "Maestro tejedor de historias” a discrecion del mentor. S¢
lo un tejedor de historias que ha sido maestro durante al me
nos cinco afios puede aceprar aprendices.

Beneficios de los miembros: el mayor beneficio de s |
miembro es el acceso al tesoro oculto de sabiduria del cole
gio, Estd a disposicién de cualquiera, porque los tejedores de
historias lo que mis aprecian es intercambiar historias de i
rras lejanas, enigmas arcanos y criaturas misteriosas. A dife
rencia de sus rivales académicos, sin embargo, los tejedores




CAPITULO 4: ORGANIZACIONES PARA BARDOS Y PICAROS -

de historias carecen de cualquier medio organizado de cata-
logar su sabiduria, Por ello, la consulta de un aprendiz sobre
un objeto particular puede desencadenar el siguiente tipo de
respuesta: “Hace algunos afios, alguien en la reunion del nor-
te menciond una estatua de jade de ese tipo, pero no puedo
recordar quién fue. Probablemente Kardaluis, en los alrede-
dores de Baselton, pueda recordar quién conto esa historia...”.

Los tejedores de historias suelen viajar mas que sus con-
trapartidas académicas, dedicindose a intercambiar relatos
con entusiasmo y a proporcionar ayuda a sus colegas de es-
cuela, reconociéndose por la borla azul y blanca que llevan,
Los posaderos astutos también buscan las borlas, y muchos
ofrecen descuentos a los tejedores de historias que estén dis-
puestos a compartir historias junto al fuego.

Cuotas: la Liga de los tejedores de historias no tiene cuo-
ta de admision oficial. Sin embargo, se sabe de mentores que
han dejado caer que un regalo adecuadamente caro acelera el
proceso de admision.

Relaciones: los tejedores de historias hablan con desdén de
los sabios concrescentes por querer ‘mantener los objetos mds
interesantes del mundo encerrados para su pequenio club pri-
vado”. Debido a que viajan mucho, los tejedores de historias
son normalmente cordiales con los miembros de la Ligade la
botay el sendero. Ademis, les encanta interrogar a los aventu-
reros sobre los peligros a los que se han enfrentado.

El Coleglo de estudios
arcanobiologicos
Adiferenciade la nga de los tejedores de historias, el Colegio de
estudios arcanobiolégicos tiene un objetivo muy determinado:
el estudio de los monstruos que habitan las vastas espesuras del
mundo. Sea trabajando desde los confines de sus laboratorios o
desde la extension de los territorios inexplorados, los arcano-
bidlogos estin determinados a aprender todo lo que puedan de
las més extrafias criaturas que el mundo tenga que ofrecer.
Area de estudio: aunque esta escuela considera a cual-
quier monstruo no humanoide digno de estudio, cada miem-
bro tiende a especializarse o bien en un tipo de criaturas (co-
mo las nagas o las esfinges) o en uno de los aspectos de los
monstruos en general (como la anatomia interna o la selec-
cion de guarida). Algunos arcanobiélogos pasan su tiempo
en el laboratorio, diseccionando especimenes y criando cria-
turas en cautividad. Otros salen al campo para seguir y ob-
servar a las criaturas en sus habitars naturales.
Organizacion: el Colegio de estudios arcanobiolégicos con-
siste en muchas escuelas, cada una dedicada a una especialidad
particular, pero divididas sin ton ni son. Algunas escuelas se cen-
tran en todos los aspectos de un cierto tipo de criatura, mientras
que otras estudian los comportamientos comunes a muchas cria-
turas. Porello, dos investigadores diferentes, uno de la escuela de
las quimeras y otro de la escuela de la reproduccion, pueden te-
ner razones para observar la guardia de una quimera madre.
Doce rectores intentan poner sentido a las docenas de es-
cuelas de este colegio. Estos antiguos investigadores admi-
nistran los eximenes de entrada al colegio, deciden sobre la
promoci6n y los traslados, y buscan fondos de nobles y reyes
para continuar la investigacion. La rotacion de rectores es
muy alta, ya que después de unos pocos afos de administra-
cion, la mayoria estan ansiosos por volvera sus laboratorios y
sus refugios en el campo.

T

Actividades: a diferencia de muchas de las otras escuelas, el
Colegio de estudios arcanobiologicos solicita activamente tra-
bajo de los nobles y gobernantes que deseen saber mas sobre
las criaturas de sus tierras. Por ejemplo, un noble puede querer
saber cémo alejara los dracos del bosque cercano sin provocar
su ira, o por qué ¢l ganado en el valle del Sur sigue desapare-
ciendo. Los rectores presentan estas peticiones, negocian el
pago y entonces asignan a arcanobiologos de la especialidad
apropiada para que realicen el trabajo. La mayoria de los arca-
nobiclogos reciben de este modo al menos un proyectoal afio.

Distintivos: el lema de la escuela es “Conocerlos es cono-
cernos”, aunque la mayoria de los miembros del colegio ten-
drin dificultades para recordarlo. Un arcanobiclogo es proba-
ble que lleve un brazalete de bronce adornado con algunas es-
camas, una pluma o un pedazo de piel de la criatura que estudia.

Admisién: para ser aceptado en el colegio, un candidato
debe superar un examen escrito que cubre ampliamente el
tema pero que no profundiza en detalles. Una prueba con
éxito de Saber (naturaleza) (CD 20) aprueba el examen. Se pi-
de una tarifa de 250 po para presentarse a la prueba, que se re-
aliza una vez al afio en primavera. Un nuevo arcanobiologo
puede trabajar bajo las 6rdenes de un mentor durante los dos
primeros afios si asi lo desea.

Beneficios de los miembros: tal y como con muchas
otras escuelas, el beneficio principal esti en el saber que se
ha recolectado, Los colegiados son normalmente comunica-
tivos con sus descubrimientos, pero muy puristas en la atri-
bucion adecuada. Si Orized el Joven fue el primero en obser-
var como los dragones afilaban sus garras, se considera una
ruptura del protocolo no mencionar su nombre cuando se
discute el tema. A veces emergen rivalidades entre dos arca-
nobiélogos que se atribuyen el mismo descubrimiento, sien-
do éste otro problema que deben resolver los rectores.

Cuotas: cada miembro debe pagar una cuota anual de 500 po.

Relaciones: en general, los arcanobiélogos se llevan bien
con los miembros de otros colegios académicos, como los del
Colegio de la sabiduria concrescente o el Conservatorio del
acorde inefable. Las criaturas inteligentes que son objetivo
del estudio de un arcanobiélogo reaccionan con actitudes
que van desde la sorpresa hasta la animadversion. Por ejem-
plo, los fasmos encuentran halagadora la atencién, mientras
que las lamias quieren “diseccionar a los diseccionadores”.

La Orden de los lamentadores

Los miembros de esta escuela estudian la muerte: como se
prepara la gente para ella, qué ocurre en el momento en el
que sobreviene y como se entristecen después los supervi-
vientes. Algunos lamentadores son observadores pasivos, es-
perando su oportunidad de estudiar el mayor misterio de la
vida. Otros realizan una investigacion mas activa, acelerando
el final de aquellos a los que van a estudiar. Comprensible-
mente, este tipo de lamentadores ha dado a toda la escuela
una reputacion nefasta.

Area de estudio: esta escuela comenzo como una de mu-
sica, dedicada a la creacion e interpretacion de musica fune-
ral. Sus miembros eran buscados en muchas tierras para pro-
porcionar cantos funebres y elegias para funerales. Final-
mente, los lamentadores comenzaron a estudiar la naturaleza
de la muerte en si misma, esperando que una mayor com-
prension les proporcionaria mas inspiracion para su musica.
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Con el tiempo, sin embargo, estos estudios eclipsaron el as-
pecto musical de la escuela. A causa de esto, algunos de los
miembros actuales de la orden no tienen habilidad musical
alguna.

Organizacion: debido a la enorme desconfianza de los
ajenos a la orden, los lamentadores mantienen la identidad
de sus lideres en secreto. Una figura entre sombras llamada
el Sefior de las mortajas dirige la escuela. Varios Sefiores de
las cenizas regionales proporcionan ayuda difundiendo las
noticias, trabajos y nuevas canciones entre los miembros lo-
cales. Informando a los Sefiores de las cenizas hay otros cua-
tro niveles de lamentadores. De mayor a menor importancia,
son los Dadores de misericordia, Amortajadores, Planideros
y Confortadores: Estos rangos importan sélo para las tareas
asignadas por un lamentador de mayor impor-

Ran e I tancia (ver mds abajo). Cada Sefor de las cenizas

b, también tiene varios subalternos que reciben

Wg' ntes de' los encargos de elegias y cantos finebres para
crepusculo venidero clientes acaudalados. Estas peticiones son pasa-

Los siguientes son los nombres
de los rangos en la escuela de los
Vigilantes del crepisculo venide-
ro, Estdn listados del mas bajo al

mds alto.

Calma en medio de la tempestad

Prueba contra el caos

Sembrador de la nueva semilla
Guardian del dia por venir

Vela en medio de las
Contemnplador del infinito
Pesadilla de la fatalidad
Portador del consuelo
Desmentidor del destino

Escudo frente a lo desconocido

Flor entre las ruinas
Anhelador del mafiana

Caminante de la senda del misterio

Pastor de todo
Aquel que no cede

das a lamentadores individuales, que negocian
el pago por su cuenta.

Actividades: los miembros de la escuela
pueden elegir los estudios que deseen. La ma-
yoria de los lamentadores estan profundamente
interesados en cémo reaccionan las personas en
el momento de la muerte, y cémo afecta la
muerte de esa persona a amigos, familiares, co-
legas y enemigos. Por ello, los lamentadores re-
corren grandes distancias para estar presentes
cuando alguien notable fallece, y muchos estin
ansiosos por acompanar a soldados, avenrureros
y otros que se enfrentan a la muerte en su dia a
dia. Algunos lamentadores llegan tan lejos co-
mo para traicionar o envenenar a alguien tan so-
lo para observar el momento de la muerte.
Otros buscan apartar el velo de la muerte en
busca de la inmortalidad o el modo de hacer
volver a alguien muy querido.

Distintivos: el lema de la Orden de los la-
mentadores es simple: "Observamos”.

Admisién: para unirse a los lamentadores,
un personaje debe aprobar uno de tres exime-
nes. Para aprobar la Prueba de la consolacion, que implica es-
cribir y cantar un canto fiinebre original, el candidato debe
realizar una prueba con éxito de Interpretar (CD 30). La
Prueba de la palidez helada requiere que el candidato sobre-
viva a una inyeccion de veneno de draco sin ayuda magica.
Para superar la Prueba de la mirada interminable, que con-
lleva describir en detalle los efectos psicolégicos de la muer-
te, el candidato necesita una prueba con éxito de Sanar (CD
30). Abundan los rumores sobre una cuarta prueba que re-
quiere el asesinato de una figura publica, pero ningtin la-
mentador ha admitido jamas que esta prueba exista.
Realizar cada prueba cuesta 1.500 po. Se permiten nuevos in-
tentos sin limite, al mismo precio.

Beneficios de los miembros: los lamenradores tienen
acceso a las reliquias de la organizacion y a su sabiduria sobre
la muerte, incluyendo un grupo de conjuros y objetos magi-
cos increiblemente letales. También tienen acceso a varios
venenos y magia nigromantica. Todos los miembros son en-

sombras

trenados en el uso de venenos, por lo que nunca se envene
nan accidentalmente (ver la seccion sobre Veneno en el Cs
pitulo 3 de la Guia del DunGEON MASTER),

Los miembros de la escuela no escatiman esfuerzos pan
revivir a un compafero que haya muerto por accidente o des:
ventura, para que otros puedan aprender de la experiencia de
su colega con la muerte.

Cuotas: los lamentadores deben ceder a la escuela el 20%
de sus ingresos por las canciones encargadas, Ademis, cads
lamentador recibe a veces un encargo de un miembro de ms
yor rango. Esto puede ser tan inocuo como componer un
cancion o tan siniestro como realizar un asesinato. Llevars
cabo el encargo con éxito le proporciona al lamentador l
promocion en las filas de la escuela y una paga por parte del
lamentador mayor; un fallo conlleva la expulsion.

Relaciones: la mayoria de las organizaciones mantienens
los lamentadores a cierta distancia. Esta escuela tiene lazos
con los clérigos y nigromantes, por supuesto, y sus miembros
con frecuencia saben cémo contactar con asesinos.

Los Vigilantes del
crepusculo venidero

Los miembros de esta escuela estudian una materia mas bien
esotérica: el Apocalipsis. Buscan signos de que el fin del mun-
do se acerca y estudian minuciosamente antiguas profecias en
busca de maneras de prevenir una destruccion segura.

Area de estudio: los vigilantes comenzaron como grupos
académicos que estudiaban los mitos de varias culturas en
torno al fin del mundo. De ahi sus investigadores pasaron i
examinar la destruccién de civilizaciones pasadas, el papel de
las deidades en el fin del mundo y qué poderosa magia po-
dria provocar una vasta destruccién.

Organizacion: existen quince rangos en la escuela de los
Vigilantes del crepuisculo venidero (ver la barra lateral). Es-
tos rangos raramente tienen obligaciones especificas asigna-
das; simplemente establecen una jerarquia y confieren un ¢s-
tatus. Los miembros promocionan sacando a la luz nueva sa-
biduria sobre el Apocalipsis 0 ayudando a evitar cataclismos.
Una ciudadela en una remota montaia sirve como la base ge-
neral de la organizacion en todo el mundo. Alli, un grupo de
cinco miembros encapuchados conocido como Consejo su-
premo proporcionan una guia en los asuntos relevantes y de-
terminan los temas de politica. No obstante, debido a que s
base general es tan remota, los vigilantes manejan los asun-
tos mundanos a nivel regional.

Actividades: los Vigilantes del crepusculo venidero ha-
cen algo mas que estudiar como acabari el mundo; intentan
activamente prevenir los sucesos potencialmente destructo-
res de civilizaciones. Hace una década, un grupo de vigilan-
tes destruyo la Llave de Churik-Va, que podia haber desatado
un plaga de insectos extradimensionales devoradores de
mundos. En la actualidad, hay un grupo de vigilantes estu-
diando antiguos pergaminos que hablan de “una ola insacia-
ble de llamas negras”, y otro esti rastreando en busca de los
once unicornios vampiros destinados a asesinar al tiltimo ni-
fo elfo.

Recientemente, se ha formado un grupo disidente secreto.
Sus miembros creen que el Apocalipsis venidero traeri el re-
nacimiento en medio de la ruina, por lo que buscan acelerar
los cataclismos, en lugar de prevenirlos. Todo éxito en estos




CAPITULO 4: ORGANIZACIONES PARA BARDOS Y PICAROS -

esfuerzos causard sin ninguna duda un cisma entre los
miembros restantes.

Distintivos: el lema de los Vigilantes del crepiisculo ve-
nidero es “No se desatara”. Los vigilantes tienden a ser secre-
tistas, asi que usan frases cifradas, lenguaje de signos y apre-
tones de manos secretos para identificarse.

Admisién: los candidatos a miembros deben presentarse
ante el Consejo supremo en su ciudadela de la montafia para
ser probados. Encontrar el lugar ya es dificil, pero llegar has-
ta él también es un desafio, ya que las extensiones que lo ro-
dean estin llenas de monstruos y otros peligros. Aquellos
que alcanzan la ciudadela deben pasar un examen oral en Sa-
ber arcano, historia, los planos o religién. Un prueba con éxi-
to de Saber (CD 20) en la especialidad apropiada proporciona
la admisién.

Beneficios de los miembros: se espera de todos los vigi-
lantes que tomen parte activa en la defensa tanto de su re-
gion como del mundo en el Apocalipsis que vendri. Esta
causa comiin crea una camaraderia inusual entre los colegas,
por lo que incluso los miembros mas recientes pueden espe-
rar ayuda mas alla del deber por parte de otro vigilante.

Los miembros también tienen acceso a un enorme com-
pendio de sabiduria sobre el Apocalipsis. La adquisicién de
nuevos conocimientos permite la promocion en las filas, asi
como una magnifica remuneracion.

Cuotas: cada vigilante paga una cuota de 1.000 po por afio.

Relaciones: los Vigilantes del creptisculo venidero tienen
relaciones cordiales aunque distantes con la mayoria de las
otras escuelas de bardos. Si la situacion es urgente (y dado su
tipo de trabajo, normalmente lo es) pueden llamar en su ayu-
daa cierto niimero de poderosos clérigos, magos y lideres po-
liticos.

El Conservatorio del

“acorde inefable

Algunos bardos son intérpretes excepcionales, otros son
grandes compositores. Los miembros de esta escuela son am-
bas cosas. Estudiantes de musica de todas partes suenan con
estudiar en el Conservatorio del acorde inefable, del que se
dice que sus profesores componen canciones demasiado
conmovedoras como para ser tocadas y tocan notas demasia-
do melodiosas como para ser oidas.

Area de estudio: la composicién de miisica y la interpre-
tacion son las pasiones gemelas de los miembros de esta es-
cuela, entre cuyos miembros hay maestros de cada instru-
mento concebible y de cada estilo musical. Recientemente,
la escuela también ha empezado a aceptar miembros que se
especializan en el recitado de poemas épicos, aunque mu-
chos de los muisicos no consideran miembros “auténticos”a
este tipo de interpretes.

Organizacién: el Conservatorio del acorde inefable con-
cede cinco rangos de maestria: trovador, juglar, musa, maes-
tro y virtuoso, Los nuevos miembros entran en el nivel de
trovador. Sin embargo, ripidamente descubren que los
miembros del Conservatorio son muy conscientes del esta-
ws cada cual, y casi todos consideran a los trovadores poco
mas que chusma callejera.

Ascender al siguiente nivel es tan sencillo como aprobar
una audicién ante miembros de un rango mas alto del con-
servatorio. Una prueba con éxito de Interpretar al nivel apro-

piado (CD 30 para juglar, 35 para musa, 40 para maestro y 45
para virtuoso) proporciona la promocion a ese rango. Los
miembros no pueden saltarse rangos, aunque no hay un
tiempo minimo que deban estar en un nivel antes de realizar
la audicién para el siguiente. Los miembros de la escuela
pueden realizar una audicién una vez al afio en cada ciudad
donde el Conservatorio mantenga un campus, por lo que el
fallo en una de las pruebas de habilidad normalmente impli-
ca mas practica y un largo viaje.

Los miembros del Conservatorio que se han retirado de la
composicion y la interpretacién activa actiian como instruc-
tores para los campus de las escuelas, a cambio de estipendios
considerables,

Actividades: cada trovador debe estudiar tanto composicion
como interpretacion. Un bardo que tenga mucho talento con el
latid pero que sea incapaz de componer sus propias canciones es
puesto ripidamente de patitas en la calle, del mismo modo que
un prodigio para la escritura de canciones que no pueda cantar
como un dngel. La mayoria de los miembros descubren final-
mente que los estudios de composicion mejoran su maneta de
tocar y de cantar, y que las horas que pasan practicando para las
interpretaciones a veces inspiran nuevas canciones,

Distintivos: el lema del Conservatorio es "en armonia con
el ritmo primordial”. Los miembros llevan ropas azul claro
adornadas con un segundo color que refleja el rango: blanco
para los trovadores, gris para los juglares, azul oscuro para las
musas, plateado para los maestros y dorado para los virtuosos.

Admisién: cualquiera que pague las 100 po. de la cuota de
admision puede realizar una audicién para entrar. Un prueba
con éxito de Interpretar (CD 25) permite entrar al Conserva-
torio en el nivel de trovador. Los que fallen en la audicion
pueden intentarlo de nuevo tras un afio.

Beneficios de los miembros: los miembros pueden alo-
jarse gratis en cualquier campus del Conservatorio tanto tiem-
po como deseen. La mayoria utilizan este privilegio para aho-
rrarse el precio de una habitacién de la posada mientras estu-
dian o colaboran con otros musicos. Ademas, pricticamente
cada campus tiene una sala de conciertos que los miembros
pueden reservar para sus actuaciones, nuevamente sin coste.

Los maestros y virtuosos tienen acceso a la coleccion de
instrumentos magicos del conservatorio, asi como a su co-
leccion de odas y baladas famosas, y fragmentos de saber mu-
sical. Se rumorea que también tienen acceso a las “canciones
arcanas’, composiciones de poder y magia incomparable.

Cuotas: cada miembro que realice un concierto en una
ciudad que tenga un campus del Conservatorio debe donar
el 10% de lo recaudado a la escuela.

Relaciones: el Conservatorio del acorde inefable mantie-
ne buenas relaciones con todas las otras escuelas de bardos.
El publico en general admira a los miembros del Conserva-
torio por sus habilidades interpretativas, aunque ciertos bar-
dos errantes les consideran increiblemente altaneros.

La Liga de la bota y el sendero
Los miembros de esta escuela consideran cada camino como
un aula y cada posada como un laboratorio. Amantes de via-
jar por su propia cuenta, acumulan poca sabiduria pero ven
mucho del mundo, y de mis alld del mundo también.
Area de estudio: cualquier cosa de interés para los viaje-
ros interesaa la Liga. La escuela no ofrece estudios formales
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Los descubridores
y la Liga

La Liga de la bota y el sendero
cuenta entre sus miembros con
muchos descubridores reales. Al-
gunos de los aventureros mis le-
gendarios del mundo contratan
comparieros para sus expediciones
poniendo ofertas de trabajo en los
muros de las habitaciones comu-
nes de los puestos de la Liga. Des-
pués de todo, cualquiera que se di-
rija mas alld del fin del mundo
deberia llevar consigo a algunos
viajeros curtidos. Un puesto tipico
de la Liga puede tener los siguien-
tes anuncios:
« Viaje con Karil Minick a las cue-
vas de reflejos helados de Suska-
na. Se buscan guardias, explora-
dores, sanadores y arcanistas
experimentados. Paga de 10
po/dia + una parte del tesoro ob-
tenido, una vez descontados.
Reunién aqul a final del verano.
Se busca: Ahn de Azath, perdida
en alguna parte en la porcion NO
del sendero de las Plafideras.
5.000 po de recompensa.
¢Eres lo suficientemente valiente
como para entrar en el Valle de
Mostarek? Yo, Duncan Sameth, te
ofrezco solamente tu justa por-
cion de gloria y la oportunidad de
que tu nombre aparezca en las
epopeyas cantadas por juglares to-
davia por nacer. Reunete conmigo
aqui el 13 de Tiempo de la Grey.
Subasta: los supervivientes de la
expedicién de Vinto Uredsky a Ye-
zelri han vuelto. Los tesoros pro-
cedentes de esa maravillosa tie-
rra serdn subastados el 18 de
Tiempo de la Grey, junto con el
excedente del equipo de |a expe-
dicién. Los lotes pueden exami-
narse al amanecer, empezando la
subasta al mediodia.
Descubridor en misién real bus-
ca guias y guardias para una ex-
ploracién de un mes a un lugar
no revelad. Paga excelente garan-
tizada.

cada uno de sus puestos tiene un sim-
bolo con una bota roja. Este mismo
simbolo también estd presente co-
mo tatuaje en el antebrazo iz-
quierdo de cada uno de los miem-

y académicos, pero sus miembros son guias y
exploradores de renombre. Conocen, por ejem-
plo, las localizaciones de todas las cabinas de pe-
aje, el mejor modo de cruzar el desierto de la
Medianoche, y qué iglesia gobierna actualmen-
te la provincia de Aramador.

Organizacion: debido a que sus miembros
raramente permanecen en el mismo sitio du-
rante mucho tiempo, la Liga de la bota y el sen-
dero tiene poca organizacion formal y ningiin
liderazgo central. Practicamente todas las ciu-
dades de cualquier tamafio tienen un puesto de
la Liga, donde los miembros pueden guardar in-
formes de sus viajes, realizar investigaciones
para futuras expediciones, o compartir bebidas
e relatos de viajes. Un miembro veterano actiia
como jefe del puesto en cada una de estas loca-
lizaciones, Si se produce una crisis que afecte a
la toralidad de la escuela, tantos jefes de puesto
como sea posible se reunirin en alguna parte y
alcanzaran una solucién por consenso.

Actividades: cada miembro de la liga debe
ayudar a dirigir un puesto de la Liga durante un
mes de cada afo. El miembro de la Liga de mas
antigiiedad de cada grupo de trabajo mensual
actiia como jefe de puesto.

Cada miembro que dirige un puesto de la Li-
ga debe redactar un informe describiendo sus
viajes desde su tiltima parada en un puesto. El
informe debe incluir peligros, condiciones cli-
matolégicas, encuentros y cualquier otra infor-
macién que pueda ser titil para otros viajeros.

A veces algunos miembros de la Liga se unen
para llevar ante la justicia-a
cualquiera que lleve un ra-
tuaje de la Liga (ver =S
mds abajo) pero
qllt‘ no sea -
realmente
miembro. La
Liga  paga
muy bien de
sus  propias
arcas por este !
tipo de servi-
cios, pero la ma- |
yoria de los miem-
bros realizan estas
labores incluso sin

]

l:obrﬂr, pﬂl':] prott'gl:r
la reputacion de la ==
Liga. =

Distintivos: la
Liga de la bota y el sen-
dero no tiene lema, pero
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bros de la Liga. Aunque no es necesario llevar realmente b
tas rojas, la mayoria de los miembros lo hacen, poniends
adornos rojos en su calzado. Ademas de esto, cada miembro
talla dos pequeiias muescas en la suela de cada bota, para de
jar asi un rastro distintivo.

Admisién: para unirse a la Liga de la bota y el sendero,un
aspirante a miembro debe presentar tres regalos, todos veni
dos de al menos 300 millas de distancia, a un jefe de puesto
Uno de ellos debe ser una caja de licor que valga al menos
250 po, otro debe ser un objeto de arte de no menos de 300
po, y el tdltimo debe ser un caballo de monta o de guersa. §i
los tres regalos retinen todos los requisitos, el candidato es tr
tuado con la bota roja y aceptado como miembro tras uni
desenfrenada fiesta,

Beneficios de los miembros: el beneficio mas significs
tivo de ser miembro de la Liga de la bota y el sendero es el ac-
cesoa los informes de anteriores viajeros. La informacion de
un puesto de la Liga sobre los peligros del viaje, monstruosy
sucesos actuales no siempre estd al dia, por supuesto, pero
cuando lo esta es altamente fiable.

Cualquier miembro puede usar gratis los espartanos aloje
mientos de un puesto de la Liga. Muchos puestos de la Ligs
disponen de una tienda que vende a los que llevan el tatugje
rojo equipo de aventuras por un 20% menos que el precioac
tual y caballos a mitad de precio. Ademas; mercaderes y po-
saderos a lo largo de las rutas comerciales importantes ofre
cen con frecuencia descuentos a los viajeros con botas rojas
tatuadas, con la esperanza de una buena critica en el siguien-
te grupo de informes de la Liga.

Cuotas: las cuotas son de 500 po al afio, a pagar duranteel
mes de servicio del miembro en un puesto.

Relaciones: la mayoria del tiempo la Liga de la bota y el
sendero tiene pocos tratos con otras escuelas de bardos. Sin
embargo, sus miembros intercambian historias gustosamen

te con cualquier miembro de la Liga de los tejedores de his

torias con que se encuentran. Aquellos que se

ganan la vida sirviendo a los viajeros

~._ tratan bien a los miembros de ls

liga con la esperanza de

N atraer a mas clientes
<. con botas rojas.

N
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“El mundo es mi ostra. Lo que sucede es que todavia no sabe que ya
he empenado la perla”.
—Lidda

Este capitulo explora el papel de bardos y picaros en sumun-
do de campaiia y sus relaciones con otros personajes. Tam-
bién se dan aqui explicaciones ampliadas de las opciones es-
peciales de combate que estas dos clases utilizan.

EL PICARO

Los picaros suelen tener una variedad de habilidades mas
amplia que cualquier otro personaje de una campafa. Esto
les da una sorprendente flexibilidad en su desarrollo e infi-
nitas maneras de contribuir al éxito de un grupo de aventu-
reros,

Papel en la campaha

Algunos piensan que los picaros son parias que viven en al
margen de la sociedad. Aunque algunos pueden aparentarlo,
nada mas lejos de la verdad. De hecho, unas pocas culturas
(como la de los medianos) honran abiertamente la mezcla de
rapidez, astucia y suerte necesaria para una carrera con éxito
como picaro. Dejando este caso a un lado, cualquier aventu-
rero aprende pronto a respetar por si mismos a los colegas
que demuestran ser muy buenos en lo que hacen; y la mayo-
ria de los picaros lo son.

En un mundo repleto de aventureros, un picaro nunca es-
tard falto de empleo. Siempre hay alguien que necesita que
una trampa sea inutilizada, que una cerradura se abra o que
un objeto sea recuperado de un lugar poco conveniente. Al-
gunas de estas actividades pueden ser ilegales, pero un pica-
ro no tiene por qué operar al otro lado de la ley para llevar
una buena vida. Por ejemplo, asesorar a clientes en como
mantener su casa y bienes "a prueba de robos” puede ser bas-
tante lucrativo. De hecho, un sorprendente niimero de pica-
ros acaban siendo alcaldes, senadores o consejeros de reyes.
Estas carreras surgen de la capacidad caracteristica de los pi-
caros para analizar una situacién ripidamente y resolverla
del modo mas eficaz (aungue no necesariamente el mas di-
recto). Los picaros también suelen mantener los ojos y oidos
bien abiertos en busca de oportunidades, lo cual es otra bue-
na cualidad para un lider.

Muchas de las habilidades cliseas de los picaros les con-
ducen especialmente bien al arte de gobernar. Los gober-
nantes necesitan Diplomacia para decir lo correcto en la oca-
sion adecuada, Interpretar para dar discursos conmovedores
y persuasivos, Engafar e Intimidar para acobardar a la oposi-
cion, y Germania para expresar mas de lo que dicen real-
mente. Reunir informaciéon proporciona el tipo de nuevas
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sobre la actualidad que un monarca necesita para mantener
las bases de su poder; y Averiguar intenciones es inestimable
para tratar con los lideres de otros grupos de poder, sean los
maestres de los gremios locales o embajadores extranjeros.
Leer los Labios, Descifrar escritura y Usar objeto magico pue-
den revelar informacion que otros creen a salvo, mientras
que Falsificar, utilizada con moderacién puede proporcionar
las autorizaciones necesarias o sacar a la luz las credenciales
falsas de otros. Un picaro que elija concentrarse en este tipo
de habilidades de interaccién puede embarcarse en la ruta
hacia el dinero y el poder sin llegar siquiera a pisar un dun-
geon.

Se dice, sin embargo, que es en los dungeons donde los ra-
lentos de un picaro brillan con luz propia. Buscar e Inurilizar
mecanismo le permiten encontrar e inutilizar trampas antes
de que su grupo se estrelle contra ellas. Avistar y Escuchar le
proporcionan una advertencia cuando hay guardias cerca, y
Moverse sigilosamente y Esconderse le aseguran que no se
percaten de su presencia. Abrir cerraduras le lleva al interior
de los lugares que otros desean mantener seguros, y Hurtar
le permite recuperar objetos de personas reticentes a entre-
garlos. Equilibrio, Trepar, Nadar, Saltar y Uso de cuerdas ase-
guran que el picaro pueda llegar practicamente a cualquier
parte, mientras que Escapismo y Piruetas le ayudan a salir de
situaciones comprometidas.

El hecho de que la supervivencia del grupo pueda depen-
der de sus talentos es una pesada carga de responsabilidad so-
bre el picaro. Debe ser independiente mientras esté explo-
rando adelantado, pero mantener en mente los intereses del
grupo. Debe permanecer ojo avizor durante el combate para
sacar provecho de las oportunidades de atacar furtivamente.
Y, finalmente, debe utilizar sus habilidades interpersonales
cuando sea necesario persuadir a los PNJs para que cooperen.
Cuando un picaro se toma estas responsabilidades en serio,
sus compaiieros aprenden a confiar plenamente en él. A ve-
ces esta confianza alcanza también a otros aspectos de la vida
aventurera, y el picaro termina como lider del grupo (situa-
cién que sucede mds a menudo de lo que uno podria espe-
rar). Un picaro avaricioso o egoista, por el contrario, es poco
probable que se convierta en lider. Si un picaro se niegaa lle-
var su parte de carga, pone objeciones a explorar para el gru-
po, se sittia en la retaguardia en combate o es atrapado ocul-
tando objetos de valor de los que no hablé a sus camaradas,
estos no se fiardn ni un pelo de él. Y si esos objetos de valor
ocultos resultan ser objetos robados del grupo, puede descu-
brir lo fragil que ese pelo puede ser.

En resumen, cualquier aventurero con suficiente cerebro
como para mantener sus orejas bien separadas sabe lo valio-
so que puede ser un picaro, especialmente uno que se haya
ganado su lugar en el grupo. O, como dijo el Maestro Nuth,
un picaro legendario por sus audaces proezas, “Los guerreros,
birbaros y monjes ven el combate como el camino obvio pa-
ra resolver una situacion, porque eso es lo que hacen mejor.
Los clérigos, paladines y druidas (y, en menor medida, los ex-
ploradores) siempre intentan poner la causa a la que sirven
por encima de los intereses del grupo. Los magos recurren de
forma natural al lanzamiento de conjuros cuando dudan,
mientras que los bardos y hechiceros a veces vacilan entre la
negociacion y el lanzamiento de conjuros. Tu papel, joven
picaro, es contemplar la situacion en su conjunto, prever




contingencias y golpear en el momento adecuado. Asi logra-
ras prosperar’.

Papel en el juego

Con sus ataques furtivos y su armadura ligera, un picaro in-
flige un dafo considerable en la situacion adecuada, pero
puede sufrir heridas graves si un enemigo le coge con la
guardia baja. A diferencia de los personajes orientados hacia
el combate, no puede simplemente golpear a sus enemigos
con la esperanza de que podri abrirse camino a través de sus
defensas antes de que ellos penetren las suyas. En lugar de
eso debe tener un plan preparado para maximizar sus resul-
tados. Si establecemos que la lucha de un guerrero con un
enemigo es similar a las damas, entonces diremos que la
aproximacién del picaro es mas parecida al ajedrez: manio-
brar en lugar de atacar directamente proporciona el éxito.

Esta seccion ofrece algunas sugerencias sobre estrategia y
unas pocas ticticas especificas para ayudar a los picaros a sa-
car el miximo provecho de sus opciones de combate. Los
ocho axiomas aqui listados son conocidos colectivamente co-
mo las Leyes de Nuth.

1" Ley de Nuth: desarrolla un fino sentido de cuindo de-
bes actuar con cautela y cuindo aceptar un riesgo calculado
(e intenta que todos tus riesgos sean calculados). Planear con
antelacion y tener en cuenta las posibilidades te ayuda a evi-
tar muchas sorpresas desagradables.

2! Ley de Nuth: no seas el primero en entrar en combate
contra enemigos miltiples, lo dltimo que deseas es que te ro-
deen. Aunque a veces tengas la oportunidad de actuar antes
que nadie, resiste el impulso de cargar. Deja que los guerre-
ros, birbaros y monjes se enzarcen primero en combate
cuerpo a cuerpo con el enemigo, para que asi puedas ver cua-
les son las posiciones idoneas para flanquear. Tras esto sim-
plemente deslizate haciendo piruetas y lanza tu ataque furti-
vo. Si esto no acaba con tu enemigo, aléjate haciendo pirue-
tas de nuevo si es necesario (ten por seguro que no quieres
que te flanqueen a ti). Durante el resto de la batalla limirate a
mantenerte en movimiento y a situarte en posiciones de
flanqueo para hacer diana con tus ataques furtivos. Retrasar
tu accion hasta que tuenemigo ha gastado su ataque de opor-
tunidad contra un oponente con mejor armadura también es
una sabia decision.

3! Ley de Nuth: ten cuidado con las armas a distancia (la
perdicion de muchos picaros inexpertos). Existen dos bue-
nas opciones para tratar con un enemigo que disponga de es-
te tipo de armas. Recuerda que la mayoria de los oponentes
con armas a distancia son como los caballos del ajedrez sélo
pueden atacar a blancos que no estén junto a ellos. Si crees
que puedes hacer piruetas a través del alcance del arma de tu
enemigo y llegar junto a él, hazlo. Mejor todavia, mantente
en retaguardia y acribilla al insensato con virotes de tu ba-
llesta. Con un armaa distancia sigues pudiendo realizar dano
por ataque furtivo hasta a 30, a una distancia segura de cual-
quier arma cuerpo a cuerpo estindar con alcance.

4Ley de Nuth: intenta utilizar 1t mismo un arma con al-
cance para los ataques furtivos. Siempre que amenaces a un
enemigo en cuerpo a cuerpo'y tengas un aliado justo enfren-
te de ti, obtienes los bonificadores de ataque furtivo y flan-
queo. Un arma de alcance te permite extender la distancia de
esa amenaza (ver Flanquear en el Capitulo 8 del Manual del
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Jugadoy), y la mayoria de los enemigos no se percataran de
que estan flanqueados si no hay alguien justo junto a ellos
Una jugada particularmente sucia es que dos picaros ataquen
con armas de alcance desde lados opuestos de un oponente
en el mismo asalto. En esta situacion, ambos picaros obtie-
nen bonificadores de flanqueo y ataque furtivo, y ninguno
estd adyacente al enemigo.

5! Ley de Nuth: trabaja con un companero siempre que
sea posible. Es cierto que si trabajas solo te llevaris todos los
beneficios de tus hazafias, pero también lo es que no habri
nadie para sacarte de apuros.

Si te alias con un especialista en combate, tu compatiero
puede enzarzarse con el enemigo mientras t1 lo rodeas para
realizar un ataque furtivo. Un compafiero lanzador de conju-
ros puede proporcionarte infinidad de mejoras magicas, co:
mo invisibilidad, piel pétrea, soportar los elementos, trepar cual
ardcnido, volar y auxilio divino. Un explorador comparte algy-
nas de tus habilidades de sigilo, y ademis te ofrece un enten-
dimiento de los entornos naturales que complementa tu pe-
ricia con cerraduras y trampas. Sin embargo, quizis la mejor
opcién de todas sea unirse con otro picaro. {Imagina la sor
presa de tu enemigo cuando, después de maniobrar para ase-
gurarse de que no puedas flanquearle, tu companero realiza
un ataque furtivo! La idea de dos picaros lanzando ataques
furtivos desde direcciones opuestas deberia hacer que cual-
quiera tuviese sudores frios. Pero sé precavido: los enemigos
que hayan visto este truco antes pueden prepararse para ¢l
cargando primero contra un picaro y después contra otro.

6 Ley de Nuth: haz piruetas pronto y a menudo. Mien-
tras mds ataques contra ti fallen, mejor estards. Y si eres tan
agil que la frustracion de tu enemigo hace que te abandone y
ataque a otro blanco, mejor que mejor (al menos para ti).

7! Ley de Nuth: la maniobrabilidad es la clave para estar
en el lugar adecuado en el momento propicio. Existen obje-
tos magicos que pueden mejorar tu velocidad y maniobrabi-
lidad. Consiguelos a la menor oportunidad, por medios ho-
nestos o deshonestos.

8 Ley de Nuth: no tengas miedo de abandonar el combate
y retirarte. Los que huyen pueden volver a encontrar o rastrear
al mismo enemigo mas tarde, cuando las pesibilidades estén
mas a su favor. Los que permanecen y mueren cuando podian
haberse marchado no son sino martires de la estupidez. Si al
guna vez te encuentras atrapado sin ningtn sitio al que huir
(;en qué estabas pensando?), no olvides que la rendicion puede
ser una opcion (jrecuerdas aquellos rangos en Escapismo que
sin duda cogiste?). Finalmente, si estas atrapado por un enemi-
go implacable y no hay salida, hazle tanto dafio como puedas
antes de caer. ;}Quién sabe? Puedes tener suerte, y al menos ese
enemigo se lo pensara dos veces antes de intentarlo de nuevo.

Motivacion

Este es un oficio peligroso: explorar pasillos de dungeons,
encontrar e inutilizar trampas y hacer piruetas hacia el com-
bate llevando sélo armadura ligera (si se lleva alguna). ;Qué
motiva a la gente para hacerse picaros, para apostar sus vidas
confiando en que sus habilidades, agilidad e ingenio pueden
superar cualquier obsticulo o enemigo en su camino? Exis-
ten tantas respuestas como picaros en el mundo, pero uno o
mas de los siguientes factores son parte de la motivacién de
practicamente todos los picaros.




La emocion del juego: este picaro se enorgullece de su
trabajo, como el artista que es. Es el desafio lo que le arrastra
a un dungeon tras otro, la emocion de enfrentar sus habili-
dades contra lo mejor que el lugar pueda lanzar contra €l. La
simple idea de encontrar un nuevo tipo de cerradura, una
trampa tinica 0 un misterio sin resolver es una atraccion irre-
sistible.

Los que no comparten este sentimiento lo comparan a la
adiccion al peligro, pero este juicio apresurado no da en el
blanco. Este picaro sélo se siente vivo cuando esta usando to-
das sus habilidades para superar las dificultades, del mismo
modo que un maestro de ajedrez vive para enfrentar su inge-
nio contra el mejor. Si esto implica poner su vida en peligro
morlﬂl dl.'_' un mUdO rl:‘g'lllﬂn qu(‘ Z]Si sea.

Imperativo moral: las aventuras son tan sélo un medio
para alcanzar un fin: este picaro tiene en mente un objetivo
mayor. Quizis intente recuperar los bienes que alguien arre-
baté con malas artes a su familia en el pasado (poquito a po-
co, si es necesario), Tal vez envia todo su dineroalavillaen la
que naci6, hundida en la pobreza, para pagar comida y sumi-
nistros terriblemente necesarios. O quizis es un antiguo la-
drén codicioso que cambié de modo de ser y ahora busca en-
mendar sus anteriores crimenes.

Algunos picaros han ido mas alla de los motivos persona-
les y han adoprado una filosofia llamada distributismo. For-
mulada en sus comienzos por un sabio llamado Orlogue, su
primer y tinico principio es “algunas personas tienen dema-
siado y otras no tienen suficiente”. A esto, el picaro Ashmore
Tuck mis tarde afadio un imperativo moral: “j¥ yo voy a ha-
cer algo al respecto;”. Los que se adhieren a esta filosofia son
llamados distributistas.
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Los distributistas no forman organizaciones para que la
gente conozca sus creencias: sus ideas se propagan mediante
las actividades de sus miembros. Un picaro que oye hablar de
la idea decide ponerla en practica localmente, entonces otro
picaro que pasaba por alli conoce sus esfuerzos y decide imi-
tarlos en su propia region natal. Ya que el distributismo se ex-
tiende tan al azar, las fuerzas de la ley encuentran muy dificil
erradicarlo (sin embargo, el desventurado sabio cuyas ideas
hicieron surgir esta filosofia fue obligada a huir de su torre,
incendiada por furiosas victimas del distributismo no tan
acaudaladas como solian ser; sin embargo un picaro robo la
escritura de otra torre y se la entregé poco después).

Un distributista raramente hace publicas sus creencias, ya
que esto puede hacer que los duefios de posesiones valiosas
pongan un precio elevado a su cabeza. En lugar de ello selec-
ciona a los ostentosamente ricos como blanco y entrega la
mayoria de su botin a los habitantes que lo merezcan. A no
ser que sus ganancias sean en forma de dinero, se cuida de
venderlas primero, para que ningtin objeto reconocible pon-
ga mas tarde en problemas a los receptores. Un distributista
normalmente hace sus donaciones de manera anénima, tan-
to por precaucion innata (el receptor no puede denunciarle
a las autoridades si no sabe quién es) y para evitar el engran-
decimiento personal (no se trata de forjarse una reputacion,
sino de hacer lo correcto).

Naturalmente, los distributistas son muy populares entre
aquellos que se benefician de su generosidad, e igualmente
impopulares entre aquellos que se convierten en donantes

no deseados a su causa.
Codicia: diametralmente opuesto a un distributista, este
es el picaro que estd en esto por el dinero. Nacido con un

.




agudo aprecio por las cosas mis exquisitas de la vida, en-
cuentra las aptitudes de un picaro mas que adecuadas para
adquirirlas.

Para este picaro simplemente no existe el concepto de de-
masiado tesoro, y le duele cada pieza de cobre que el grupo
tiene que dejar atras. De manera rutinaria oculta pequefieces
valiosas que encuentra mientras esti adelantado explorando,
ya que en su mente simplemente “se las ha pedido” primero.
Puede incluso llevarse objetos especialmente deseables para
sus compaferos de aventuras si puede encontrar un chivo
expiatorio adecuado al que cargarle con las culpas.

No es necesario decir que un picaro codicioso puede ser
beneficioso para un grupo tan solo mientras sus intereses va-
yan paralelos a los de sus compafieros: desea alcanzar esa ha-
bitacion final del tesoro con tanta intensidad que con gusto
utilizari todas sus capacidades para pasar a través de todos los
encuentros hasta alli. Aquellos que estén al tanto de su obse-
si6n pueden mantener una relacion de trabajo a largo plazo
con él explotando la inagotable atraccion de tesoros todavia
mayores que esperan en futuras aventuras. Aquellos que no
logren tener en cuenta sus motivaciones inevitablemente
despertardn un dia para descubrir que se ha ido, junto con
unos pocos y elegidos objetos del tesoro del grupo.

Tendencias culturales: algunos picaros eligen la profe-
sién simplemente porque crecieron oyendo historias de las
proezas del tio Odo bajo la colina de los Huesos o de la ex-
ploracién del primo Tananger de la tumba de Acererak. Los
medianos en particular se dedican al robo como una opcién
profesional honorable y gratificante. Por supuesto, en esto
ayuda el que los picaros medianos roben principalmente a
otras razas y sélo raramente a los suyos.

Hay nifios de otras razas que también pueden crecer con
actitudes muy positivas hacia los picaros. Los lideres de al-
gunas familias humanas, por ejemplo, consideran que unao
mas de las variadas profesiones de los picaros son parte del
negocio familiar, y esperan que las generaciones venideras
contintien con la tradicién. Los miembros de estas familias
con frecuencia intentan dejar su impronta realizando bro-
mas notables o retando a sus descendientes a mejorar sus lo-
2ros.

Los habitantes de algunas villas consideran a los picaros
cuidadosamente entrenados como su mejor exportacion lo-
cal. Los picaros jovenes se marchan a buscar su destino cuan-
do alcanzan la edad suficiente, pero aquellos que sobreviven
suelen regresar a casa para retirarse Una vez que sus carreras
como aventureros han terminado. Sus riquezas enriquecen a
la ciudad, y sus hijos comienzan de nuevo el ciclo.

A la inversa, unas pocas culturas y religiones desaprueban
por principio a los picaros. Por supuesto, la mayoria de los pi-
caros que encuentran semejante prejuicio desaparecen de la
vista para utilizar sus habilidades contra los que los des-
aprueban, perpetuando asi también el ciclo. A veces, sin em-
bargo, un inconformista de esas sociedades elige el estilo de
vida de los picaros como una forma de rebelion contra su
educacion.

Relacion con las otras clases

Todos los individuos son diferentes, pero hay algunos ele-
mentos que son ciertos para, si no todos, la mayoria de los
miembros de una clase. Si estis jugando con un picaro, en los
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siguientes parrafos puedes encontrar algunos buenos conse-
jos sobre como tratar con tus companeros de aventuras.

Barbaros: un barbaro tiende a ser impaciente con tu cau-
tela instintiva. No es que sea hostil, es simplemente que a ve-
ces los dos chociis. Si eres un picaro orientado hacia el exte-
rior (como un batidor), puedes llevarte con el barbaro mejor
que tu hermano dedicado a los dungeons.

No obstante, incluso ti prefieres el método sigiloso y es-
tudiado del explorador antes que la carga ciega hacia el com-
bate del barbaro. Permanece fuera del camino de la embes-
tida de un barbaro y utiliza su imprudencia para distraer a
los oponentes mientras ti tomas posiciones para el golpe
mortal.

Bardos: tienes mucho en comiin con el bardo, por lo que
es Ficil tratar con él. Como 1, se beneficia alentando a los
oponentes para que le subestimen, y puede ser realmente
mortal cuando usa sus habilidades del modo adecuado. Ls
principal diferencia es que a €l le gusta acaparar la atencion
mas que a ti. Encargate tan solo de que el bardo sepa cuando
debe cantar y cuando permanecer callado y os llevaréis per-
fectamente.

Clérigos: cada vez que una trampa estalla en tus narices o
un intento de ataque furtivo sale horriblemente mal, el cléri
go de tu grupo se convierte en tu mejor amigo. Asegurate de
que estis en términos lo suficientemente buenos con él co-
mo para que esté dispuesto a venir corriendo cuando le ne-
cesites.

Y si el dungeon resulta estar lleno de muertos vivientes,
pégate al clérigo como el pegamento. Pero no le dejes que se
crea que tiene derecho a darte lecciones sobre moralidad.
Insiste en que respete tus habilidades como t1 respetas las
suyas.

Druidas: las aptitudes del druida no se parecen en nadas
las tuyas, aunque ambos respetais las virtudes de cada uno.
Viuestros intereses raras veces coinciden, y por el mismo he-
cho raramente chocan, Sin embargo, si tus aventuras te lle-
van a territorio salvaje, ten la compania de un druida si pue-
des; su sabiduria respecto a las plantas y su conocimiento de
los peligros que hay al aire libre pueden salvarte la vida. Del
mismo modo, si te encuentras con plantas animadas a las que
no puedes realizar ataques furtivos, deja que el druida trate
con ellas mientras le vigilas la retaguardia.

Exploradores: probablemente tienes mas en comtin con
el explorador de tu grupo que con cualquier otro. Ambos
apreciiis la necesidad del sigilo, el valor de la exploracion y la
necesidad de poner a veces la discrecion por encima de la
gloria. Quizas lo tinico que os divida es el hecho de que a ¢l
nunca le importa pasar sin comodidades, mientras que 1 tie-
nes una aguda apreciacién de las cosas buenas de la vida. A
pesar de ello, puedes confiar en el explorador para que haga
el trabajo, no importa cual.

Guerreros: ;qué no amar de un guerrero? Se encarga de
la primera linea para que puedas escurrirte en tornoa ellay
lanzar tus ataques furtivos. Absorbe el dafio que de otro mo-
do te habria alcanzado a ti. Derriba puertas en esas raras oca-
siones en que no logras abrirlas sutilmente. Y viene al resca-
te cuando te enfrentas con mis problemas de los que puedes
resolver al estar batiendo el terreno. Tu vida seria mucho
mis dura sin el guerrero de tu grupo, y una ocasional pal-
mada en la espalda ablanda al tipo duro y le demuestra que




le aprecias. iSi tan solo hiciera menos
ruido!

Hechiceros: tener a un hechicero
cerca es divertido aunque arriesgado:
nunca puedes saber cuando
tiene intenciones ocultas,
Algunos son dignos de
confianza y otros no, pero to-
dos son tan hibiles que nunca
lo sabes hasta que es dema-
siado tarde. Asegirate de
que cualquier hechicero
en tu grupo tenga de-
mostraciones claras
y frecuentes de
por qué
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es mejor para él que i estés vivo. Dis-
fruta de su compaiia, deja que tu grupo se
beneficie de sus poderes, pero no confies
en él mas de lo que debas.

Magos: en términos de estilo de aventuras,
el mago es tu polo opuesto. Mientras que tu avanzas
adelantado, arriesgando tu vida en busca de informa-
cion, el permanece cémodo en la posicién mds segura en el
orden de marcha. Tt estds en el dungeon para conseguir un
botin, pero él estd alli para alimentar su ansia de mis magia.
Sin magos y toda las trampas magicas que crean, tu trabajo no
seria ni remotamente tan duro, pero tampoco habria ni re-
motamente tanto botin disponible. Lo tinico que tienes en
comtin con el mago de tu grupo es un agudo sentido de la es-
trategia. Ambos buscdis los modos de maximizar vuestras
contribuciones a una lucha, ti con un ataque furtivo bien si-
tuado y él con el conjuro adecuado en el momento adecuado.
Los dos trabajdis muy bien juntos, y podéis complementar
fuerzas.

Monjes: para tu manera de ser, ese monje es tremenda-
mente raro, Sus aptitudes deberian encajar bien con las tu-
yas, pero los dos os encontriis separados por una profunda
falta de comprension. Por lo que puedes decir, no esta en es-
to por el botin o la emocién. Con su movimiento y habilida-
des de combate podria ser un gran picaro, pero centra su
atencion en el interior en lugar de en todos esos magnificos
objetos de alrededor que podria robar. Puede ser ttil tener un
monje cerca, pero nunca sabes realmente donde situarte res-
pectoa él.

Paladines: los paladines son maravillosos, en serio. En
combate son inagotables, desprendidos en repartir la sana-
cién, y no se interesan en mis que su justa parte del tesoro.
Puedes tener una gran relacion de trabajo con el paladin de
tu grupo siempre que dejes claras enseguida las reglas basi-
cas. Hazle saber que eres una persona libre y no bajo su juris-
diccion (salvo que realmente lo estés, claro). En ese caso, de-
bes ser muy cuidadoso cada vez que necesites hacer algo que
tu amigo paladin no aprobaria.
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EL BARDO

“Esto me recuerda una cancion, eva algo asi..."

—Devis

Papel en la campatia

Amigo de todos, el bardo es el mas accesible de todos los lan-
zadores de conjuros arcanos, menos solitario que un mago y
menos amenazador que un hechicero. Aunque comparte
muchas habilidades con el picaro, no lleva su mismo estigma
criminal. La mayoria de las gentes o bien le dan la bienveni-
da con los brazos abiertos como un animador con talento, o
al menos le toleran como razonablemente inofensivo. El bar-
do es uno de los pocos personajes que puede moverse libre-
mente en todos los niveles de la sociedad y entre practica-
mente todos los humanoides. Su laiid y ropajes extravagantes
son pasaporte para cualquier lugar en el que se disfrute con la
buena muisica, desde un bosque élfico hasta una madriguera
de trasgos.

Esta amplia aceptacién hace del bardo un excelente men-
sajero, ya que puede recoger y distribuir noticias en todas
aquellas partes a las que sus vagabundeos le lleven. Sélo un
esttipido o un loco mataria a un bardo sin antes descubrir qué
sabe. Una vez que se le ha dado la oportunidad de hablar, por
supuesto, cualquier bardo que se precie no sélo convenceri a
sus captores para liberarle, sino que conseguir también que
le relaten la historia de su vida. Naturalmente, un bardo de-
be tener mucho cuidado de no abusar de este tipo de con-
fianza. Si los bandidos le perdonan la vida, serd mejor para él
no intentar rebanarles el gaznate por la noche o conducirala
milicia local a su guarida. Hacer esto pondria en peligro a to-
dos los bardos, ya que este tipo de historias tienen tendencia
a extenderse.

S6lo por esta razon, los bardos realizan grandes esfuerzos
para hacer circular historias sobre la buena fortuna que tie-
nen aquellos que tratan bien a los bardos. Muchos trolls han
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oido la balada sobre uno de sus hermanos que tuvo una terri-
ble indigestion y muri6 después de haberse comido a un bar-
do, asi como muchos ogros conocen el cuento de un bardo
cautivo que fue rescatado por una bonita suma. Algunos de
los humanoides mas cortos de luces pueden no identificar al
tipo que sostiene el arpa y cuya cabeza estan golpeando con
los “bardos” mencionados en ese tipo de historias, pero todo
ayuda, Por ello, los bardos de todas partes contintan hacien-
do un gran esfuerzo comtin para mantener vivo el mito de
que los bardos atraen la buena suerte.

En la mayoria de campanas, el bardo es o bien un anima-
dor desenfadado o un mediador de confianza. No es raro en-
contrar bardos sirviendo como heraldos para los nobles o in-
cluso como embajadores, ya que son buenos portavoces. Es
raro, pero no insélito, que un bardo acabe siendo el gober-
nante de una ciudad, a veces simplemente porque es el mis
conocido y apreciado de sus ciudadanos. Los bardes normal-
mente prefieren evitar ese tipo de lazos, ya que las responsa-
bilidades restringen sus correrias y les impiden conocer a
nueva gente. Y cuando se trata de visitar lugares nuevos (con
frecuencia poco conocidos) y conocer diferentes tipos de
gentes, nada supera a irse de aventuras.

Papel en el juego
Por su propia naturaleza, el bardo es un hombre de mundo.
Realmente destaca en situaciones que no son de combate, pe-
ro también puede desenvolverse bien en una lucha, espe-
cialmente si coge la dote de Sutileza con un arma y se con-
centra en armas ligeras y rapidas.

Si eres un bardo, tu mejor estrategia de combate es tratar de
pasar desapercibido y nunca parecer una amenaza inmediata.
Los enemigos inteligentes suelen atacar primero a aquel que
piensan puede representar el peligro mayor, por lo que asegti-
rate de que elijan a otro (al mago o hechicero para cortar el
lanzamiento de conjuros; al clérigo para parar el reabasteci-
miento de puntos de golpe; al guerrero, barbaro, paladin o
monje para reducir el dafio infligido; o incluso al ladrén para
evitar esos desagradables ataques furtivos). Mientras los opo-
nentes tienen su atencion centrada en tus camaradas, puedes
hacer algo mis que ir de un lado a otro. Tu muisica de bardo au-
menta la moral de tus companeros de bando, hace anicos la co-
hesion del grupo de tus enemigos y evita que cualquier efecto
sonico dafie a tus amigos. Ademis, tus contraconjuros pueden
salvarle el pellejo a tu grupo. Si necesitas unirte a la lucha, por
supuesto, tienes unas aptitudes muy respetables de combate y
lanzamiento de conjuros que aportar,

No te equivoques al respecto: un grupo siempre estd mejor
con un bardo que sin él. Su musica de bardo mejora los ta-
lentos de todos proporcionando bonificadores de moral en
combate y bonificadores de capacidad para la exploracion; su
conocimiento de bardo proporciona advertencias y claves...
La lista sigue y sigue. Ademis, el bardo puede actuar como el
chico para todo del grupo. Sus conjuros arcanos pueden re-
forzar el arsenal de magos y hechiceros. Sus habilidades de
combate ayudan durante los combates mis duros. Su conoci-
miento de bardo y habilidades para reunir informacion son
un suplemento a las adivinaciones de los clérigos. Aunque
no esta entrenado en cerraduras y trampas, puede ser un al-
ternativa como batidor cuando sea necesario avanzar sigilo-
samente para ver qué ha pasado con el picaro.

Para decirlo con otras palabras, la sabiduria popular man-
tiene que un grupo estindar de aventureros debe consistir en
un clérigo, un guerrero, un picaro y un mago. Esta composi-
cion asegura al grupo el acceso a aptitudes de curacion y
combate, a habilidades de exploracion y a artilleria arcana. Si
un grupo de este tipo deseara afiadir un quinto miembro, un
bardo seria la elecciéon mas acertada. Cierto, un barbaro o un
monje harian el grupo mas fuerte, y un hechicero mejoraria
la aptitud para el lanzamiento de conjuros arcanos del grupo.
Un paladin podria unirse al guerrero en primera linea y pro-
porcionar alguna curacion; un explorador afiadiria tanto ap-
titudes de combate como habilidades para el aire libre; y un
druida puede ofrecer habilidades para el aire libre y curacion.
Sélo un bardo, sin embargo, comparte las habilidades de los
cuatro grupos basicos de aventureros (o “los cuatro tipos bi-
sicos de comida para monstruos”, como a veces dicen los bar-
dos). Tiene conjuros arcanos como un mago, habilidades de
sigilo como un picaro, aptitudes de combate como un gue-
rrero, y habilidades de curacion como un clérigo. Cada uno
de estos personajes es mejor que el bardo en su propia espe-
cialidad, pero el bardo puede proporcionar un refuerzo a
cualquiera de ellos. Ser el segundo mejor mago, el segundo
mejor batidor, el segundo mejor curador, y un guerrero ra-
zonable todo al mismo tiempo no es una mala dote (y es una
que ninguna otra clase puede igualar).

Por esta misma razén, los bardos destacan también en las
aventuras en solitario. Cada uno de los cuatro tipos bésicos
de personaje se especializa en un drea a expensas de las otras,
pero el bardo participa de todas sus ventajas. Esta es otra de
las razones que hacen de él un buen mensajero: un bardo via-
jando sélo tiene mucho mejores posibilidades de completar
su mision que cualquier otro personaje del mismo nivel.
Por encima de su miisica de bardo y su amplio rango de ha-
bilidades claseas, el bardo tiene otro truco solamente suyo. El
conocimiento de bardo puede proporcionar informacion
clave para resolver cualquier misterio o dilema al que se en-
frente el grupo. Por supuesto, los personajes tienen que des-
arrollar la informacion obtenida de este modo (no puede es-
perarse que el DM deseche toda la trama de la aventura por
un par de pruebas con éxito de conocimiento de bardo). En
lugar de esto, el bardo debe convertirse en un experto en re-
coger pistas, examinarlas desde diferentes ingulos y deducir
cémo encajan con los demis eventos del juego.

Las pruebas de conocimiento de bardo también son un mo-
do adecuado para que el DM deje caer ideas para aventuras. In-
cluso el propio bardo puede desencadenar nuevas lineas argu-
mentales haciendo el tipo adecuado de preguntas. Un DM
perspicaz puede utilizar este tipo de pistas para determinar de
qué tipo de aventuras disfrutarian mas sus jugadores.

Motivacion
La adaptabilidad es la mayor virtud del bardo. Es bienvenido
en todas partes, desde el castillo mas elegante hasta el antro
mis infame, y encaja dondequiera que esté. En cualquier par-
te a la que vaya escucha nuevas canciones, prueba los instru-
mentos locales, interroga a los que fueron testigos de hechos
notables (sea hace dos semanas o dos generaciones) y, en dos
palabras, se relaciona. Después de todo, se dedica a archivar
todo este conocimiento en su repertorio, que contintia cre-
ciendo durante toda su vida. Los criticos pueden desestimar




a un bardo como alguien “de una milla de ancho y una pul-
gada de profundidad”, pero esta afirmacién no da en el blan-
co: al bardo realmente le gusta la gente, y a la mayoria de la
gente igualmente le gusta él.

Algunos bardos se ven a si mismos como herederos de una
refinada tradicion. Estos buscan recoger y conservar viejas
canciones, para que el trabajo de eras pasadas pueda sobrevi-
vir y encontrar nuevo ptiblico. Otros bardos viven para com-
poner, siempre a la bisqueda de nuevos materiales que tritu-
rar en el molino de su creatividad. Otros usan su musica
principalmente como método para abrir puertas y conocer
nuevas gentes con fascinantes historias que contar. Los si-
guientes parrafos examinan cada una de estas motivaciones
mis deralladamente.

Compositor: para este bardo, la musica es una forma de ex-
presion, un arte que conecta a gente de todo tipo de antece-
dentes; razas y culturas. A través del lenguaje universal de la
musica puede mostrar a cualquiera lo mucho que comparten
todos atin en este profundamente dividido mundo. La mayo-
ria de los no bardos piensan que los compositores estan cen-
trados en si mismos, interesados s6lo en exhibir sus mas in-
ternos sentimientos a todos los que puedan escucharles. Nada
mis lejos de la verdad: si un compositor mira en su interior es
solo para buscar lo que tiene en comiin con otros. Siempre es-
td buscando formas de compartir la musica que le deleita.

Un compositor intenta dejar al mundo mas rico de lo que lo
encontrd (una motivacién verdaderamente rara para un aven-
turero). Si marcha de aventuras es porque eso le pone en con-
tacto con gente nuevay le expone a su miisica. Le desconcier-
ta y molesta encontrar una audiencia no receptiva, pero nun-
ca deja de buscar a aquellos que sienten la muisica como él.

Estudioso: un buscador y recolector de miisica perdida,
este bardo siempre estd al acecho de canciones que nunca ha-
ya oido. Cada vez que visita una nueva zona, hace inmediata-
mente que los habitantes locales canten para él todas las can-
ciones que conozcan. A veces logra reunir una balada perdi-
da a partir de varias versiones parciales recogidas en
diferentes regiones. La historia contemporanea también le
interesa al estudioso, por lo que frecuentemente crea nuevas
canciones que preserven los detalles de los eventos recientes
para la posteridad.

Siendo una especie de sabio peripatético que tiene su biblio-
teca en la cabeza, el estudioso no tiene parangon en su capaci-
dad para recordar informacién. Su conocimiento de bardo es
amplioy profundo, cubriéndolo todo desde los eventos que ins-
piraron una reciente satira sobre el Duque de Kroten hasta las
palabras finales de la tltima emperatriz de Suel antes de que
muriera en la Lluvia de fuego incoloro. No hay limite a lo que
puede sacar a relucir, y pocas distancias que no recorreria para
aprender alguna nueva cancién o recobrar una epopeya perdida.

A diferencia de un sabio, sin embargo, un estudioso bardo no
acumula conocimientos; mas bien busca compartirlos con to-
dos con los que se encuentra. Se dice que esta tan lleno de can-
ciones que estas salen a la superficie a la menor provocacion.
En las palabras de un poeta que describi6 a un bardo de este ti-
po, "con mucho gusto aprende, y gustosamente ensefia”,

Intérprete: por supuesto, algunos bardos simplemente se
regodean con la atencién. Son estrellas, al menos a sus pro-
pios ojos, y siempre estin “en el escenario” dondequiera que
vayan.
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Un bardo intérprete es, obviamente, monstruosamente
engreido, pero con frecuencia de un modo tan desarmado-
ramente abierto que los demds encuentran ficil perdonar
sus excesos (por supuesto, el hecho de que sea enormemen-
te carismatico con frecuencia le ayuda). Todas sus acciones
estan calculadas para hacer que consiga lo que mas desea:
mas atencion.

Muchos de estos bardos tienen realmente mucho ralento,
y lo saben bien. Algunos son felices en su megalomania y es-
tin realmente convencidos de que son la persona mis im-
portante del mundo. Otros son inseguros, temperamentales
y constantemente necesitados de elogios. La tinica verdadera
virtud que todos comparten es una devocién absoluta a su ta-
lento. Los intérpretes pueden ser una pesadilla para irse de
aventuras con ellos, porque se niegan a hacer nada que con-
sideren “por debajo” de su nivel, pero jamas escatiman su ta-
lento o sus obligaciones.

Cotilla: la mayoria de los bardos aventureros caen dentro
de esta categoria. Cotilla puede no ser un término que se apli-
quen ellos mismos, pero es una descripcion completamente
precisa de lo que hacen.

Un cotilla hace amigos ripidamente. Un dia después de su
llegada a una nueva ciudad ya sabe mis sobre lo que esti pa-
sando que algunos de los residentes de toda la vida. La gente
confia en él tanto porque realmente quiere saber cémo son
sus vidas como porque también ofrece libremente informa-
cién sobre si mismo. Uniendo sus asuntos con piezas ade-
cuadas de su repertorio, el cotilla hace que sus oyentes com-
prendan que otros han pasado por los mismos problemas a
los que ellos se estin enfrentando ahora. Esto les proporcio-
na un sentido de conexion con aquellos que han estado antes
y con los que vendrin después.

El conocimiento de bardo de un cotilla tiende a ser una ca-
ja de sorpresas: es muy especifico cuando se aplica a zonas
por las que ha pasado, pero esporadico fuera de las mismas.
Sin embargo, normalmente puede trazar paralelismos entre
la situacién frente a él y otros casos similares, sean estos de
hace un mes o de hace mil afios.

Tener la confianza de tantas gentes hace a los cotillas agu-
dos jueces del caricter. También son sorprendentemente
discretos sobre temas que se les ha pedido que mantengan en
secreto, ya que la otra cara de invitar a hacer confidencias es
respetarlas. El estilo de vida errante de los bardos permite a
los cotillas conocer a nuevas gentes y volver a encontrarse de
nuevo con los viejos amigos de un modo regular.

Relacion con las otras clases

Los individuos difieren, pero algunos elementos son comu-
nes para la mayoria, si no todos los miembros de una clase. Si
eres un bardo, podris encontrar algunos buenos consejos en
los siguientes parrafos sobre como tratar con tus compafieros
de aventuras.

Birbaros: el birbaro tiene un agudo aprecio por la miisi-
ca, especialmente por los cantos de batalla, los largos la-
mentos y los relatos épicos sobre los héroes de la antigiie-
dad. Todo esto es bueno, pero también tiende a ser impa-
ciente con la gente de otras culturas. Esto significa que
puede correr a enzarzarse con un grupo de extrafios antes de
que tengas siquiera la oportunidad de intercambiar un salu-
do con ellos.
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Clérigos: la miisica lindrgica y los himnos son una pie-
za clave de la fe de casi cualquier clérigo. Tu amigo clérigo,
sin embargo, con frecuencia parece pensar que esta glo-
riosa misica es en cierto modo un aspecto secundario o
periférico de la religién, adecuado en su lugar pero no
esencial. Lucha para demostrarle con el ejemplo que este
no es el caso.

Druidas: la naturaleza esti repleta de musica maravillosa,
desde cantos de pajaros de toda clase hasta el susurrar de las
hojas, el aullido del viento, el retumbar del trueno distante y
el golpear de las olas en la costa. Mientras mas sencilla sea tu
muisica, mas le gustard a tu amigo druida. Aunque su vision
del mundo te fascina, su camino y el tuyo tienen poco en co-
mun.

Exploradores: los bosques estin muy bien en su sitio, pe-
ro te volverias loco si tuvieses que pasar toda tu vida en ellos.
El druida al menos tiene la excusa de que ha de estar cerca de
los animales y plantas que tiene a su cargo, pero al explorador
sencillamente le gusta vivir entre la maleza. Por supuesto, lo
respetas (algunos de tus mejores amigos son exploradores),
pero el pobre debe haber perdido un tornillo.

Guerreros: los guerreros son la sal de la tierra. Si no
fuese por ellos habrias muerto ya muchas veces (y tu pre-
cioso instrumento habria sido machacado). Los guerreros
son espiritus simples que se enfrentan a las mismas labo-
res desagradecidas dia tras dia, dungeon tras dungeon. Pa-
ra mostrarle tu aprecio, toca su cancién favorita una y otra
vez.

Hechiceros: en cierto modo, ti y el hechicero del grupo
sois dos guisantes de la misma vaina. Ambos confiis en la
personalidad, aunque ti prefieres pensar en ello como en-
canto.

Sin embargo, parece que algunos hechiceros gustan tanto
de ser temidos como apreciados, y esto es una ldstima. A pe-
sar de todo, apruebas a los hechiceros; si lo impensable ocu-
rriese y no pudieses ser nunca mas un bardo, hechicero seria
una atractiva carrera para elegir.

Magos: el mago tiene los poderes mas maravillosos, pero
paga un precio demasiado caro por ellos. Todo ese planear, es-
tudiar, toda la espontaneidad que debe negarse te volveria lo-
co. Respetas su pericia (conoce mds conjuros de los que ti
nunca sabras), pero te compadeces de sus limitaciones. Tan
solo asegiirate de que nunca lo demuestras.

Monjes: el monje del grupo te fascina, pero no le com-
prendes en absoluto. Se dice que en su cabeza, en vez de mu-
sica, escucha un silencio que en realidad le ayuda a enfocar
su espiritu interior. En lugar de volcarse a otras personas pa-
ra conectarse, él profundiza mas hondo en su interior. A pe-
sar de ello, le sonsacas todo lo que puedes. jLa de canciones
que podrias escribir si tan sélo te hablase de su tierra natal y
te narrase las leyendas de su orden!

Paladines: ; los paladines nunca se toman un dia libre?
Son las personas mas agradables, mas amigables, mas atrac-
tivas y mas impresionantes de todas las que has conocido
en tu vida (aparte de otros bardos, por supuesto), pero ca-
recen de sentido de la proporcién. La vigilancia eterna es-
ta muy bien, pero incluso un paladin deberia tener un fin
de semana para hacer un poco de descanso y recreo de vez
en cuando. Sin embargo, hasta que esto ocurra, es tu mi-
si6n aligerar la carga de tu amigo paladin siempre que pue-

das con una de esas canciones de “atripalos y castigalos 2
todos”.

Picaros: jcamarada! Si no eres tan afortunado como para
ser bardo, entonces la siguiente mejor clase para elegir es pi-
caro. Tienes mucho en comtin con tu colega picaro, como el
gusto por el sigilo y una certera apreciacion del hecho de que
es mejor evitar una lucha siempre que sea posible. De acuer-
do, nunca dominaste esas cosas del ataque furtivo que hace,
pero él no tiene tus conjuros, miisica o excelente aspecto.
Claramente, los dos formidis una combinacién ganadors,
Siempre es divertido ir de aventuras con él, en cualquier mo-
mento, a cualquier lugar: él solo puede meterte en mas situa-
ciones interesantes (y problematicas) que el resto del grupo
junto.

OPCIONES ESPECIALES
DE COMBATE

Esta seccion explora tres opciones de combate utilizadas fre-
cuentemente por picaros y asesinos: flanquear, ataques de
agarrotar y ataques furtivos. Las reglas para ataques de aga-
rrotar son nuevas; las de las otras opciones son expansiones
del material del Manual del Jugador.

Situaciones inusuales de flanqueo
Normalmente, flanquear es sencillo: simplemente sittia a
dos personajes en lados opuestos de un enemigo. ;Pero qué
sucede si el enemigo ocupa mis de una casilla o el atacan-
te esta utilizando un arma de alcance? Los siguientes dia-
gramas explican algunos de las matices de la regla de flan-
quEar.

Los personajes que utilizan armas de alcance hacen la si-
tuacién un poco mis complicada. Primero, debes determinar
desde qué casilla viene en realidad el ataque, a saber, la casi-
lla intermedia entre el atacante y el defensor. Esto normal-
mente es obvio, pero si no esti claro puedes trazar una linea
recta entre el centro del atacante y el centro del defensor.
Tras esto determina el flanqueo como si el atacante estuviese
en realidad en la casilla intermedia.

Encontrar el centro

Si estas usando una cuadricula para los combates, el modo
mis simple de determinar si dos personajes estan flanquean-
do a un oponente es conectar el centro de tu casilla con el de
la casilla de tu aliado. Si esta linea pasa a través de lados
opuestos de la casilla de la criatura a la que estais atacando,
entonces estd flanqueada. Si la linea surge de dos lados adya-
centes de la casilla del enemigo, entonces no hay flanqueo.
Por ejemplo, el picaro en la posicién Rt del mapa titulado
“Encontrar el centro” flanquea al centauro si hay un aliado en
la posicién A1, porque la linea que conecta estas dos posicio-
nes pasa a través de los dos lados largos de la figura del cen-
tauro. Pero si el aliado estuviese en la posicion B1 no habria
flanqueo. La linea que conecta estas dos posiciones pasa a tra-
vés de un lado largo y un lado corto adyacente (la parte tra-
sera) de la figura del centauro.

Normalmente, si quieres flanquear a tu oponente, sélo hay
un lugar en el que puede situarse tu aliado. Sin embargo, si tu
enemigo ocupa mis de una casilla en la cuadricula, tu aliado
tiene mas opciones. El picaro en posicion R2 en el mapa esti




flanqueando al centauro si hay un aliado tanto en la posicién
A2 como en B2, debido a que ambas conectan lineas que pa-
san a través de lados opuestos del enemigo. A efectos de flan-
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quear, ambas casillas se consideran “justo al otro lado” del pi-
caro.

Flanqueo de criaturas grandes

Es mucho mas ficil flanquear a las criaturas grandes que a las
pequenas. El picaro junto al terraron de la posicion R1 del
mapa titulado “Flanqueo de criaturas grandes” esta flan-
queandolo si tiene un aliado en la posicién A1, B1, C1 o D1.
Mejor todavia, todos los aliados en estas casillas reciben bo-
nificadores de flanqueo por el ladrén; asi un personaje que
permanezca en la parte trasera puede proporcionar bonifica-
dores de flanqueo a aliados muiltiples.

Si tti o tus aliados ocupiis mds de una casilla se aplican los
mismos principios, simplemente traza tu linea desde el cen-
tro del personaje completo, no desde el centro de una casilla
individual. El centauro picaro en la posicién R2 no flanquea
al terrarén con el centauro en posicién A2, pero si lo hace
con los centauros en posicién B2, C2 y D2. Ninguno de los
centauros traza sus lineas desde ¢l centro de una casilla, sus
centros estdn en realidad en las lineas de la cuadricula, y eso
es lo correcto.

Flanqueo con armas de alcance

En el mapa titulado “Flanqueo con armas de alcance”, el gue-
rrero con la guja en posicién A1 claramente proporciona un
bonificador de flanqueo a uno de los tres picaros en posicio-
nes R1, R2 y R3. sPero a cual? Para determinarlo, traza una li-
nea entre el centro del guerrero en A1 y el centro del blanco
(no traces todavia las lineas hasta tus aliados). Entonces ob-
serva por dénde entra la linea en la casilla del enemigo. La
casilla adyacente a ese punto es desde donde viene el ataque
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del guerrero. Tras esto, sigue las reglas normales para deter-
minar quién esta flanqueando a quien, utilizando esta casilla
para la posicién del guerrero. En este caso, el picaro en R3
obtiene el bonificador de flanqueo y los otros dos no.

Esquinas en diagonal y flanqueo

Si la linea entre dos aliados pasa entre dos esquinas opues-
tas de la zona de un enemigo, los aliados flanquean a la cria-
tura. Por ejemplo, en el mapa titulado "Esquinas en diago-
nal y flanqueo”, los personajes en A1l y B1 flanquean a la
drafia porque la linea que conecta sus centros pasa a través
de las esquinas superior izquierda e inferior derecha de su
zona.

Todavia hay una aplicacién més curiosa de las reglas de la-
dos opuestos y esquinas. El aliado que estd en posicion A2 es-
td proporcionando bonificadores de flanqueo a los picaros en
posiciones R1, R2 y R3. Ayuda a los picaros en R1 y R3a flan-
quear porque la linea que lo conecta con cada uno pasa a tra-
ves de lados opuestos de la zona del enemigo. Ayuda al pica-
ro R2 a flanquear debido a que la linea entre ellos conecta es-
quinas opuestas del espacio del enemigo (concretamente la
esquina superior izquierda y la inferior derecha).

Ataques furtivos

La regla general para los ataques furtivos determina que un
picaro obtiene el bonificador al dafo por ataque furtivo
“siempre que su victima no pueda beneficiarse de su bonifi-
cador de Destreza a la CA (tenga o no bonificador en esa ca-
racteristica) o pueda ser flanqueado por el personaje”. A con-

tinuacion hay algunas condiciones especificas que te pro-

porcionaran este dafio adicional.

* Es un asalto de sorpresa, y tu enemigo o no actia este asal-
to o todavia no ha actuado.

* Esel primer asalto de un combate y tu enemigo todavia no
ha actuado.

* Estas flanqueando a tu oponente.

* Estds invisible y tu oponente no tiene modo alguno de
verte.

* Tu enemigo estd cegado.

» Tu enemigo estd apresado por alguien diferente a ti.

* Tu enemigo estd trepando, caminando por una cuerda flo-
ja o desequilibrado de algiin otro modo.

* Tu enemigo esta corriendo.

+ Tu enemigo esta aturdido,

* Una de las puntuaciones de caracteristica de tu enemigo
ha sido reducida a 0 (si es Constitucién, por supuesto, pue-
des olvidarte del ataque furtivo; ya estd muerto).

* Tu enemigo esta aterrado.

» Tu enemigo estd paralizado o inmovilizado.

» Tu enemigo estd durmiendo, atado o inconsciente.

Ten presente que si tu enemigo es inmune a los ataques fur-
tivos en virtud de su tipo de criatura o por otra condicién,
todas tus maquinaciones serdn en vano. Incluso si se da una
de las condiciones anteriores, seguiris sin obtener el dafio
adicional por ataque furtivo. Muchas de estas condiciones,
no obstante, siguen proporcionando al atacante otros bene-
ficios.

Ataques de agarrotar

Un garrote es mas dificil de usar que la mayoria de las otras
armas, debido a que el ataque debe ser preparado cuidadosa-
mente para que tenga unas posibilidades razonables de éxito.
Un ataque de agarrotar usa las reglas de presa del Capitulo 8
del Manual del Jugador, con unos pocos anadidos.

Ataque de oportunidad: provocas un ataque de opor-
tunidad del blanco al que estas intentando agarrotar. Si el
ataque de oportunidad te causa dano, tu ataque de agarro-
tar falla.

Coémo situar el garrote en su lugar: para atacar con un
garrote, primero necesitas pasar el arma sobre la cabeza de tu
oponente y colocarla adecuadamente en torno a su cuello.
Para lograr esto debes ser capaz de alcanzar la cabeza del
blanco. Esto implica que no puedes agarrotar a un oponente
mayor que tii en dos o mas categorias de tamanio, salvo que el
oponente esté sentado o tumbado, o estés atacando desde
una posicion elevada.

Si puedes alcanzar la cabeza del blanco, debes hacer un ata-
que de toque cuerpo a cuerpo con éxito para sujetarlo. A di-
ferencia de un atague de toque cuerpo a cuerpo normal, este
no te permite ignorar toda la armadura de tu oponente. Si el
cuello de tu enemigo esta protegido, no seras capaz de situar
el garrote correctamente,

Para determinar la Clase de Armadura del oponente con-
tra uh ataque de agarrotar, utiliza su modificador de tamafio
(ver Estadisticas de Combate en el Capitulo 8 del Manual del
Jugador), mas cualquiera de los siguientes modificadores es-
peciales a la armadura que sean aplicables.




Modificador a la CA del blanco
contra ataques de agarrotar
Proporciona proteccidén normal
(igual al bonificador de la armadura
natural)

Proporciona un bonificador +4 de
armadura

Proporciona un bonificador +4
Proporciona un bonificador +10

Tipo de armadura
Armadura natural

Armadura completa

Collarin de cuero
Gorjal

Si no logras golpear con tu ataque de toque cuerpo a cuerpo,
tu ataque de agarrotar falla. Si tienes derecho a ataques mul-
tiples, puedes intentar situar el garrote varias veces con bo-
nificadores de araque base sucesivamente mas bajos.

Estrangular: realiza una prueba de presa (ver Presa en el
Capitulo 8 del Manual del Jugador). Si tienes éxito, has co-
menzado a estrangular a tu oponente. Inmediatamente infli-
ges 1dé o 1d8 puntos de dafio, dependiendo del tipo de ga-
rrote. Tu medificador de Fuerza se aplica a este dano, v si es
un bonificador lo obtienes vez y media, debido a que estis
utilizando ambas manos para el ataque.

Si fallas en la prueba de presa, no comienzas a estrangu-
lar ni infliges dafio. Tu oponente queda libre del garrote y
no sigue considerandose apresado. Si tu oponente es dos o
mas categorias de tamano mayor que ti no pierdes auto-
maticamente la prueba de presa, como sucederia con una
prueba normal. Si tienes éxito, tu oponente se considera
apresado.

Acercarse: salvo que utilices un garrote de bloqueo para
realizar tu ataque, debes entrar en el espacio del blanco para
mantener la estrangulacion. Moverse provoca normalmente
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ataques de oportunidad de los enemigos que amenacen la zo-
na, pero no de tu blanco.

Mantener un ataque de agarrotar: una vez que tienes
un garrote de cuerda o de alambre situado, has ganado la
prueba de presa y te has movido al espacio de tu oponente,
puedes continuar infligiendo dafio con el garrote mediante
sucesivas pruebas de presa con tanta frecuencia como te es-
té permitido intentarlas. Si tienes ataques multiples, pue-
des intentar multiples pruebas de presa cada asalto para
causar dafio. Cada vez que tengas éxito con una prueba de
presa, infliges dafio con el garrote, modificado como se ha
dicho por tu modificador de Fuerza. El garrote permanece
en su lugar hasta que liberes a tu oponente o hasta que é es-
cape rompiendo tu presa (ver Presa en el Capitulo 8 del Ma-
nual del Jugador).

A no ser que utilices un garrote de cerrojo para realizar tu
atague, tanto a ti como a tu oponente se 0s considera apresa-
dos mientras mantengas el ataque de agarrotar, No puedes
intentar sujetar a tu oponente durante tu ataque de agarrotar,
ni tampoco puedes atacar con otra arma.

Mientras estés siendo agarrotado: ser agarrotado es
igual que ser apresado, salvo que sufres dafio normal. Puedes
intentar escapar del garrote realizando una prueba de presa
con éxito en tu turno. Si puedes realizar ataques multiples,
puedes intentar escapar varias veces. También puedes atacar
con armas ligeras. El lanzamiento de conjuros es dificil, ya
que no son posibles componentes verbales (V) ni somaticos
(S). Puedes lanzar conjuros que requieran sélo componentes
materiales o focos, si los tienes a mano. Si el conjuro es uno
que puedes lanzar mientras eres estrangulado, tienes ademas
que realizar una prueba de Concentracion (CD 204 nivel del
conjuro) para evitar perderlo.

Cortar un garrote en tu propio cuello es posible utilizando
una accion de Atacar a un objeto, pero es dificil. Ya que el ga-
rrote es un arma pequena, tiene una Clase de Armadura de
11; no obstante, ya que estd en tu cuello, obtiene un bonifi-
cador +10 de cobertura a la Clase de Armadura, para una CA
total de 21. Ademis, incurres en un penalizador —4 de cir-
cunstancia en tu propio ataque debido a que tienes que evitar
danar tu cuello en el proceso. No puedes utilizar la accion de
desarme contra un atacante que tiene un garrote retorcido en
torno a tu cuello.

Estrategia: el garrote es un buen arma para ataques uno
contra uno por sorpresa, cuando hay buenas posibilidades de
que el blanco no sea consciente de él. De ahi que este arma
sea una de las favoritas entre los asesinos, espias y ladrones
furtivos. Es un arma de cuerpo a cuerpo pobre contra miilti-
ples oponentes, ya que su usuario es vulnerable a los ataques
de los amigos del blanco mientras esté sujetando el garrote
en posicion y esperando que la victima muera. Los garrotes
de cerrojo, aunque raros, son buenos para causar grandes dis-
tracciones, ya que los amigos de la victima suelen abandonar
la persecucion del atacante para salvar del garrote a su com-
panero.
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CAPITULO 6: CONJUROS

CAPITULO 6:
COD/JUROS

La miisica esta tan unida a la vida de un bardo que la va en-
tretejiendo en todo lo que hace. Por ello, no deberia ser una
sorpresa que muchos de los nuevos conjuros de bardo pre-
sentados en este capitulo sean musicales tanto en nombre
como en naturaleza.

Los miembros de la clase de prestigio asesino, por otra par-
te, tienden a ver el lanzamiento de conjuros de un modo mas
utilitario. Sus conjuros son herramientas, del mismo modo
que sus garrotes, venenos y cerbatanas, y los nuevos conjuros
para asesinos de este capitulo son excelentes afadidos a ese
juego de herramientas.

NUEV N
YOS DRSS ING

Conjuros de asesino de 1 nivel

Vaina saltarina. Automaticamente desenvaina un arma.

Conjuros de asesino de 2? nivel
Huida. Causa que los perseguidores se pierdan un 50% de las
veces.

Conjuros de asesino de 3 nivel

Absorber arma. Oculta un arma dentro de tu brazo.

Conjuros de asesino de 4. nivel
Ojo de francotirador. Proporciona vision en la oscuridad, ata-
ques furtivos a distancia hasta 60, ataque mortal con arma
adistancia y un bonificador +15 en pruebas de Avistar.

NUEVOS CONJUROS
DE BARDO

Conjuros de bardo de nivel O (trucos)
Afinado preciso. Hace que un instrumento sea de gran ca-
lidad; +2 a las pruebas de Interpretar.
Calculo sencillo. Permite ¢l recuento instantineo y el cal-
culo de distancias.
Percusion. Crea un tambor ilusorio como acompanamiento.

Conjuros de bardo de 1 nivel
Cancién ambiental. Enmascara los efectos de la muisica de
bardo como otros sonidos.
Ciantico de concentracion. Aumenta la concentracion; +1
en tiradas de ataque o pruebas seleccionadas.
Nana. Vuelve al sujeto sofioliento; -2 a las pruebas de Avistar
y Escuchar, y a las salvaciones de Voluntad contra dormir.
Ruido gozoso. Niega el silencio magico.

Conjuros de bardo de 27 nivel

Armonizar. Atina los talentos de multiples bardos para pro-
porcionar a uno de ellos rangos temporales adicionales en
Interpretar.

Convocar instrumento. Conjura un instrumento del tipo
preferido por el lanzador.

Crescendo. Proporciona un aumento en los bonificadores a
las tiradas de ataque.

Fortissimo. Dobla el volumen del sonido; +2 a las CDs de las
salvaciones y +1d6 al dafio de los ataques sénicos.

Conjuros de bardo de 37 nivel

Embotar arma. Reduce a la mitad el dafio base de las armas
cortantes o perforantes.

Himno de alabanza. Proporciona +1 nivel de lanzador a los
lanzadores de conjuros divinos de alineamiento bueno.

Lamentacion infernal. Proporciona +1 nivel de lanzador a
un lanzador de conjuros divinos de alineamiento malvado.

Sueno reparador. Dobla el indice de curacion natural.

Conjuros de bardo de 47 nivel

Allegro. Dobla la velocidad y la distancia maxima de salto.

Arma espectral. Crea un arma casi real.

Coro. Crea acompanantes ilusorios; +2 a las pruebas de In-
terpretar.

Coro arménico. Aumenta las CDs de las salvaciones de los
conjuros objetivo en 1d4+1, y el dafio infligido por esos
conjuros en +1/dado.

Moneda escucha. Permire la escucha a distancia.

Seguir al lider. Causa que 1 DG/nivel de criaturas te sigan.

Zona de silencio. Evita que la gente escuche por casualidad
una conversacion.

Cnoarj}juros de bardo de 57 nivel

ile resistible de Otto. Hace que los oyentes bailen; penali-
zacion —2 a la CA, salvaciones de Voluntad, pruebas de con-
centracién y pruebas de Conocimiento de conjuros (N. del
C.; noes ninguna ervata, es resistible porque permite TS),

Cancién de discordia. Obliga a los objetivos a atacarse
unos a otros.

Gemido mortal. Fuerza al blanco a huir; 1d4 puntos de da-
fio por nivel del lanzador, penalizacion -2 en los tiros de
salvacion.

Improvisacion. Aplica un bonificador de suerte de +2 pun-
tos/nivel a una serie de pruebas o ataques determinados.

Coa?&iuros de bardo de 67 nivel
Fanfarria. Aturde y ensordece a los objetivos; causa 4dé
puntos de dafio a criaturas y 2dé a objetos.
Protegido. Proporciona a otra criatura aptitudes de bardo.
Ritmo insidioso. Implanta una melodia en la mente del su-
jeto; penalizacion —4 a las pruebas de habilidades basadas
en la Inteligencia, se requiere una prueba de Concentra-
cion para el lanzamiento de conjuros.
Vibracién sintonizada. Inflige 1d10 puntos de dano/asalto
a una estructura no empotrada.
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Los conjuros en esta seccion son presentados en orden alfa-
bético.

Absorber arma
Transmutacion
Nivel: Asn 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Efecto: un arma rocada que no esté en

posesion de otro personaje

Duracion: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad niega (objeto)
Resistencia a conjuros: si

Puedes absorber sin dafio cualquier arma ligera que toques

(incluso las envenenadas) en uno de tus brazos, siempre que
no esté en posesion de otra criatura. El arma absorbida no
puede ser tocada bajo la piel y no restringe en absoluto ru
rango de movimientos. Un arma absorbida no puede ser de-
tectada ni con la busqueda mas cuidadosa, aunque un conju-
ro de detectar magia revelara la presencia de un aura magica.
La tinica evidencia del arma es una leve mancha en la piel
que tiene una forma vagamente similar a la del arma, Cuan-
do rocas la mancha (una accién equivalente a desenfundar
un arma), o cuando la duracién del conjuro expira, el arma
aparece en tu mano y el conjuro termina. Un arma magicain-
teligente obtiene un tiro de salvacion contra a este conjuro,
Pero otras armas no.

Afinado preciso
Transmutacion
Nivel: Brd 0
Componentes: V| S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Aleance: toque
Objetivo: un instrumento
Duracién: 1 minuto por nivel
Tiro de salvacion: no
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro permite al lanzador hacer que un instrumento
ordinario actiie como si fuese de gran calidad. Durante la du-
racién del conjuro, el instrumento concede al usuario un bo-
nificador +2 de circunstancia a las pruebas de Interpretar o, si
se prefiere, un efecto alternativo de ese tipo de instrumento,
tal y como se describe en el Capitulo 3. Afinado preciso no tie-
ne efecto si se lanza sobre un instrumento que ya sea de gran
calidad.

Foco: el objetivo del conjuro

Allegro
Transmutacion
Nivel: Brd 4
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: 10'
Area: criaturas en una explosion de 10’ de radio, centrada en ti
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Duracién: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro os hace a ti y a tus compafieros extraordinaria-
mente ligeros de pies, doblando la velocidad de cada su-
jeto y su distancia maxima de salto (considerados am-
bos como un bonificador de mejora). Las criaturas
afectadas retienen estos efectos durante la du-
racion del conjuro, incluso si abandonan el
area original.

' Componente material: una pluma de
la cola de un ave de presa.

Arma espectral
Iusién (sombra)
Nivel: Brd 4
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Efecto: un arma
Duracion: hasta 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: no
Resistencia a conjuros: no

Utilizando material
del plano de las Som-
bras, puedes crear un
arma casi real de cualquier tipo con el que seas competente.
Este arma espectral aparece en tu mano y actiia como un arma
normal de su tipo, con una excepcién: cualquier enemigo
que realice un TS de Voluntad con éxito reconoce su natura-
leza de sombra, y tras ello s6lo recibe un quinto del dafio que
normalmente le causaria. El arma tiene la aptitud de fantas-
maly es +1 por cada § niveles del bardo que lance el conjuro.

Puedes mantener solamente una arma espectral cada vez, y
s6lo ti puedes esgrimirla. El arma se disipa cuando la aban-
donas o cuando la duracién del conjuro expira, lo que suceda
primero.

Foco: el instrumento del lanzador.

Armonizar

Evocacion

Nivel: Brd 2

Componentes: V| §, F

Tiempo de lanzamiento: 3 asaltos

Alcance: toque

Objetivos: hasta 4 bardos (incluido el lanzador), ninguno de
los cuales puede estar a mas de 10' del siguiente objetivo
mas cercano

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro permite a entre dos y cuatro bardos aunar sus ta-
lentos interpretando en grupo. El lanzador designa a un bar-
do como intérprete principal, y el resto proporcionan acom-
pafiamiento. Armonizar otorga al intérprete principal un bo-
nificador de circunstancia en pruebas de Interpretar igual a
+1 por cada tres niveles de bardo de los intérpretes de acom-
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panamiento durante la duracién del conjuro.
Foco: el instrumento del lanzador.

Baile resistible de Otto
Encantamiento (compulsién) [enajenador]
Nivel: Brd 5
Componentes: V. §, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25' + §'/2 niveles)

Blanco: una criatura viva por nivel
Duracion: concentracion (ver texto)
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Puedes tocar una tonada tan atractiva para la danza que todos
lo que la escuchen deseen levantarse y bailar. De hecho, sal-
vo que tu blanco realice una salvacion de Voluntad con éxito
para resistirse, eso es exactamente lo que ocurrird. Una cria-
tura bailando sufre un penalizador -2 de circunstancia a su
Clase de Armadura, salvaciones de Voluntad, pruebas de
Concentracién y pruebas Conocimiento de conjuros duran-
te tanto tiempo como sigas tocando.

Foco: el instrumento del lanzador.

Calculo sencillo
Transmutacion
Nivel: Brd 0
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto
Tiro de salvacion: no (ver texto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este efecto mdgico menor hace que contar y calcular sea pan
comido. Puedes estimar el nimero de piezas de oro en un
montén, la longitud de un hueco que tienes que saltar, el nu-
mero de enemigos que estin cargando hacia ti y efectos si-
milares, todo ello en un segundo. Para realizar una de estas
estimaciones, haz una prueba de Interpretar (CD 15). Si tie-
nes éxito, tu cilculo no se desvia mas de un 10% de la canti-
dad real; si fallas lo hace por un 20% o mas. La variacién exac-
ta producida por un fallo es decision del DM.

Cancion ambiental
1lusién (engano)
Nivel: Brd 3
Componentes: V, 5, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal (ver texto)
Objetivo: personal
Duracion: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad descree
Resistencia a conjuros: no

Cangion ambiental transforma los sonidos necesarios para
producir cualquier efecto de musica de bardo en un ruido de
fondo. Aquellos que escuchan muisica de bardo enmascarada
de este modo permanecen ignorantes de su verdadera natu-

raleza, aunque sigue teniendo sus efectos normales. Por
ejemplo, puedes utilizar este conjuro para hacer que una
cancion utilizada para inspirar gran aptitud suene como el
chirrido de los grillos, el susurro de las hojas o el crujido del
fuego de campamento.

Tu eliges como suena tu cancién ambiental, pero debe ser
un ruido que esté en armonia con el entorno inmediato. Un
sujeto que realice una salvacion de Voluntad con éxito se da
cuenta de que el sonido ha sido alterado y puede escuchar su
verdadera naturaleza.

Componente material: un poco de lo que sea que haga de
modo natural el sonido que estis intentando imitar. Por
ejemplo, una pata de grillo, una hoja seca o una ramita car-
bonizada producirin los efectos de canciin ambiental antes
mencionados.

Cantico de concentracion
Abjuracion
Nivel: Brd 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracion: hasta 5 asaltos/nivel (D)
Tiro de salvacién: no (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Puedes utilizar cantico de concentracion para borrar de la mente
las distracciones en la tarea que estés realizando. Tras lanzar el
conjuro, ganas un bonificador +1 de circunstancia en las tira-
das de ataque o en un tipo de pruebas de habilidad o aptitud
mientras sigas haciendo lo mismo cada asalto. Puedes dedi-
carte a la tarea sin concentrarte en el cintico de concentracion,
pero no es posible hablar, ya que debes continuar murmuran-
do las silabas del cintico para mantener el conjuro. Si dedicas
un asalto a hacer cualquier otra cosa, el conjuro termina.

Por ejemplo, puedes utilizar cantico de concentracion para ga-
nar un bonificador +1 de circunstancia en pruebas de Trepar
justo antes de comenzar a trepar por un gran acantilado, o en
Descifrar escritura justo antes de comenzar a descifrar unas
antiguas runas. En combate, puedes ganar el bonificador a
tus tiradas de ataque mientras sigas atacando al mismo opo-
nente con la misma arma cada asalro. Sigues pudiendo mo-
verte libremente y cambiar de tactica (por ejemplo, puedes
cargar contra un monstruo durante el primer asalto, intentar
desarmarlo con tu estoque en el segundo, y simplemente
atacarlo en el tercero). Si atacas a un monstruo diferente,
cambias de arma o dedicas un asalto a otra cosa distinta a ata-
car, el beneficio se pierde.

Cancion de discordia

Encantamiento (compulsion) [enajenador]
Nivel: Brd 5

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100’ + 10'/nivel)
Area: criaturas en una esfera de 15’ de radio
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si




Este conjuro causa que aquellos dentro del drea se enfrenten
entre ellos en lugar de atacar a sus enemigos. Cada criatura
afectada tiene una probabilidad del 50% de atacar al blanco
mis cercano cada asalto (tira para determinar el comporta-
miento de cada criatura todos los asaltos al comienzo de su
turno). Una criatura que no atague a su vecino mas proximo
es libre de actuar normalmente durante ese asalto.

Las criaturas forzadas a atacar a sus compafieros por una
cancion de discordia emplean todos los métodos que tienen a
su disposicion, eligiendo los conjuros mas mortiferos y las
tacticas de combate mis ventajosas. Sin embargo, no dafiarin
a los blancos que han caido inconscientes.

Convocar instrumento
Conjuracién (convocacion)
Nivel: Brd 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Efecto: un instrumento musical
Duracién: concentracion mas 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: no
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro convoca un instrumento del tipo que el lanza-
dor usa normalmente. La calidad del instrumento convocado
puede variar ampliamente (tira 1d6): mala (1), normal (2-5) o
de gran calidad (s). Solo aparece un instrumente por cada
lanzamiento, y no puede ser cambiado por otro. El lanzador
puede, no obstante, rechazar el instrumento simplemente
deshaciendo el conjuro,

Este es un instrumento real que temporalmente se coge
prestado de otra parte, no una quimera ni una creacion. Por
esa razon, se consideran de buena educacion el depositar una
pequena suma dentro del instrumento antes de que regrese
al lugar de donde vino.

Coro
Husién (pauta) [enajenador]
Nivel: Brd 4
Componentes: V| §, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Efecto: tres intérpretes ilusorios
Duracion: concentracion + 4 asaltos
Tiro de salvacion: Voluntad descree (ver texto)
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro crea acompanantes espectrales. Estos parecen
intérpretes normales de cualquier raza humanoide (a deci-
sion del lanzador) que contribuyen a la interpretacién del
bardo tocando, bailando, cantando o de cualquier otro modo
que el lanzador desee. También pueden interactuar con otros
de un modo limitado (sonriendo, asintiendo, respondiendo a
preguntas con unas pocas frases tipicas, sirviendo como com-
pafieros de danza y similar). Estos intérpretes ilusorios pro-
porcionan al lanzador un bonificador +2 de circunstancia en
pruebas de Interpretar durante la duracién del conjuro.
Coro es una pauta, nouna quimera; las criaturas que se den
cuenta de la naturaleza espectral de los acompanantes segui-
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rin pudiéndolos ver. No obstante, un TS de Voluntad con
éxito no solo niega el bonificador del bardo a Interpretar, si-
no que impone un penalizador —2 de circunstancia a estas
pruebas durante el resto de la duracién del conjuro.

Foco: el instrumento del lanzador.

Coro arménico
Transmutacion
Nivel: Brd 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura viva
Duracion: concentracion, hasta 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Coro arménico te permite mejorar la apritud para el lanza-
miento de conjuros de otro lanzador de conjuros, Durante la
duracion del conjuro, las CDs de todos los conjuros que lan-
ce el objetivo aumentan en 1d4+1. Si dichos conjuros infli-
gen dafio, este aumenta en +1 punto por dado. Por ejemplo, si
lanzas coro armanico sobre un mago de nivel 9: que a conti-
nuacion lanza una bola de fuego, la CD para la salvacion de Re-
flejos de la Bola de fuego aumentard en 1d4+1, y el conjuro
causard 9d6+9 puntos de dafio de fuego. Otros aspectos va-
riables del conjuro (alcance, duracion y demis) no cambian.
Los beneficios de multiples conjuros de coro arménico sélo
se apilan cuando son realizados por lanzadores diferentes.
Componente material: un diapason.

Crescendo
Evocacion
Nivel: Brd 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 30'
Objetivos: el lanzador y todos los aliados en una esfera de 30'
Duracién: 4 asaltos
Tiro de salvacién: no
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro crea una fanfarria marcial que lentamente au-
menta de volumen, inspirindoos a ti y a tus camaradas una
destreza en el combate cada vez mayor. Durante el primer
asalto del conjuro, los cuernos y tambores pueden escuchar-
se ligeramente, pero no hay otro efecto. En el segundo asal-
to, la musica se vuelve mis clara y mds inspiradora, y cada
una de las criaturas afectadas gana un bonificador +1 de mo-
ral a las tiradas de ataque. Este bonificador aumentaa+2 en el
tercer asalto, y a +3 en el cuarto, conforme la musica va vol-
viéndose cada vez mis fuerte.

Los aliados que se muevan a mas de 30' de ti pierden el bo-
nificador, pero lo vuelven a ganar al nivel que tenga en ese
momento si mds tarde vuelven a situarse dentro del alcance.

Embotar arma

Transmutacion
Nivel: Brd 3
Componentes: V, S
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Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: intermedio (100'+10'/nivel)

Efecto: todas las armas perforantes y cortantes en una ex-
plosion de 20' de radio

Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Fortaleza niega

Resistencia a conjuros: si

Embotar arma reduce la efectividad de ciertas armas hacién-
dolas semiinsustanciales. Las armas afectadas parecen titi-
lantes o ensombrecidas si se examinan de cerca, pero el por-
tador debe examinar especificamente el arma (una accién
equivalente a moverse) para percatarse del efecto. Un arma
afectada retiene todos sus bonificadores de mejora y aptitu-
des magicas (si los tiene), pero su dafio base es reducido a la
mitad. El bonificador de fuerza del esgrimidor sigue aplican-
dose normalmente a los ataques y al dafio.

Un arma llevada por una criatura utiliza el tiro de salva-
cion de Fortaleza de esa criatura. Un arma magica obtiene un
bonificador a esta salvacion igual a su bonificador de mejora.
Sélo las armas manufacturadas cortantes y penetrantes re-
sultan afectadas por embotar arma. No tiene efecto sobre ar-
mas naturales. Las flechas y otras armas de proyectiles afec-
tadas por el conjuro permanecen embotadas incluso después
de abandonar el drea del conjuro.

Fanfarria
Evocacion
Nivel: Brd 6
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: 100’
Area: cono
Duracién: instantaneo
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Fanfarria crea un toque de trompeta tan alto que puede sa-
cudir los cimientos de los edificios o detener la marcha de
un ejército. Todas las criaturas dentro del drea deben reali-
zar una salvacion de Fortaleza. El éxito implica que la cria-
tura esta aturdida durante 1d4 asaltos, y ensordecida por el
doble de asaltos; el fallo hace que la criatura reciba 4dé pun-
tos de dafio, ademds de sufrir los efectos mencionados.
Cualquier objeto hecho de cristal, madera, piedra o metal
dentro del cono recibe 2dé puntos de dano, ignorando su
dureza.
Componente material: un pequeno cuerno de estafio.

Fortissimo
Evocacion
Nivel: Brd 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: intermedio (100'+10'/nivel)
Objetivo: una criatura u objeto
Duracion: 1 minuto/nivel
Tiro de salvacién: no
Resistencia a conjuros: no

Fortissimo dobla el volumen de una fuente de sonido especi-
ficada por el lanzador. Los bardos utilizan con frecuencia es-
te conjuro para lograr que su miisica llegue a grandes au-
diencias, o simplemente para ser oidos por encima del baru-
llo de una taberna ruidosa.

Cuando se lanza fortissimo sobre una criatura, el lanzador
debe especificar los objetos que la criatura lleva puestos o
transporta para incluirlos en el efecto. Por ejemplo, lanzar
fortissimo a un cantante e incluir su latd hara que tanto su
cancién como su acompafiamiento suenen el doble de alto.

Si la criatura u objeto afectados pueden generar un ataque
sonico o basado en el lenguaje, como un conjuro de orden im-
periosa, el canto de una arpia, el efecto de fascinar de musica
de bardo o un cuerno detonante, la CD para el tiro de salvacion
contra el ataque aumenta en +2. Si el ataque sénico inflige
dafo (como un alarido), el conjuro aumenta su dafio en +1d6
puntos.

Fortissimo contrarresta y disipa silencio, y es contrarrestado
y disipado por él. Si se lanza a un objetivo afectado por silen-
cio, solamente niega el efecto para esa criatura u objeto.

Gemido mortal

Evocacion [sonico]

Nivel: Brd 5

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25 + §7/2 niveles)
Area: cono

Duracion: instantaneo (ver texto)
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Cualquiera atrapado en el cono de este conjuro sufre un do-
lor insoportable y resulta ademas desalentado y desmoraliza-
do. Cada criatura que falle su salvacion de Voluntad recibe
1d4 puntos de dafio por nivel del lanzador, sufre un penali-
zador —2 de moral en los tiros de salvacién durante 1 asalto
por nivel del lanzador, y huye del lanzador durante el mismo
periodo. Una criatura huyendo tiene una probabilidad del
50% de dejar caer cualquier cosa que estuviese sujetando, y
elige una ruta aleatoria para escapar del lanzador, huyendo
rambién de cualesquiera otros peligros que encuentre. Si se
encuentra acorralada, la criatura afectada queda aterrada en
lugar de huir (ver el Sumario de estados en el Capitulo 3 de
la Guia del DuNGEON MASTER).

Himno de alabanza

Evocacion [bueno, sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: intermedio (100'+10'/nivel)

Area: una esfera con un radio igual al alcance, centrada en ti
Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Puedes comenzar a cantar un cantico espiritual inspirador y
enardecedor que temporalmente potencia en +1 el nivel de
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lanzador efectivo de todos los lanzadores de conjuros divinos
de alineamiento bueno dentro del alcance. Este incremento
no les proporciona acceso a conjuros adicionales, pero au-
menta todos los efectos de conjuro que dependan del nivel
del lanzador. Ademas, himno de alabanza imita el efecto de un
conjuro de sacralizar con respecto a expulsar o reprender a
muertos vivientes. Dentro del drea del conjuro, cada uno de
los lanzadores de conjuros divinos de alineamiento bueno
gana un bonificador +4 sagrado a las pruebas de Carisma pa-
ra expulsar muertos vivientes, y todos los lanzadores de con-
juros divinos de alineamiento malvado incurren en una pe-
nalizacién —4 sagrada en las pruebas para reprender a muer-
tos vivientes.
Foco: el instrumento del lanzador.

Huida
Encantamiento (enajenador)
Nivel: Asn 2
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal
Area: hasta una manzana de la ciudad/nivel
Duracion: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Este conjuro ayuda a eludir a los perseguidores haciendo que
den con callejones sin salida, giren en la direccién equivoca-
da en las intersecciones y se pasen indicadores de direccion
obvios durante la persecucién. Cualquier perseguidor que te
pierda de vista y falle una salvacion de Voluntad tiene un 50%
de posibilidades de hacer un giro equivocado o dirigirse en la
direccion incorrecta, incluso delante de una evidencia fisica
de tu verdadera ruta (como una cuerda colgando o una puer-
ta abierta).
Componenle malerial: una cola de zorro.

Improvisacion
Transmutacion
Nivel: Brd 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: tu
Duracion: 1 asalto/nivel

Improvisacion hace disponible una reserva flotante de puntos
de bonificadores que el lanzador puede utilizar como desee
para mejorar sus posibilidades de éxito en varias tareas. Esta
reserva de bonificadores consiste en 2 puntos por nivel, que
el lanzador puede dividir a voluntad entre tiradas de ataque y
pruebas de habilidad o aptitud. El personaje debe declarar la
cantidad de puntos de bonificadores usados antes de hacer
las tiradas apropiadas. Los puntos usados desaparecen de la
reserva, y cualquier punto restante al final del conjuro des-
aparece. Estos puntos cuentan como bonificadores de suerte
a efectos de apilarse.

Por ejemplo, un bardo de nivel 147 detiene un instante la
persecucion de un ratero para lanzar improvisacion. En los si-
guientes 14 asaltos, podrd sumar +8 a una prueba de Avistar,
+6 a un aprueba de Trepar y +7 a dos de sus tiradas de ataque.

Componente material: un par de dados.

Lamentacion infernal
Evocacion [maligne, sénico]
Nivel: Brd 3
Componentes: V, §, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: intermedio (100'+10'/nivel)
Area: una esfera con un radio igual al alcance, centrada en ti
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Puedes iniciar un ritmo poderoso y pulsante que temporal-
mente potencia en +1 el nivel de lanzador efectivo de todos
los lanzadores de conjuros divinos de alineamiento maligno
dentro del alcance. Este incremento no les proporciona ac-
ceso a conjuros adicionales, pero aumenta todos los efectos
de conjuro que dependan del nivel del lanzador. Ademas, la-
mentacion infernal imita el efecto de un conjuro de desacralizar
con respecto a expulsar o réprender a muertos vivientes.
Dentro del drea del conjuro, cada uno de los lanzadores de
conjuros divinos de alineamiento malvado gana un bonifica-
dor +4 sagrado a las pruebas de Carisma para expulsar muer-
tos vivientes, y todos los lanzadores de conjuros divinos de
alineamiento bueno incurren en una penalizacién —4 sagra-
da en las pruebas para expulsar a muertos vivientes.
Foco: el instrumento del lanzador.

Moneda escucha
Adivinacién

Nivel: Brd 4

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: ver texto




Efecto: sensor magico
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: no
Resistencia a conjuros: no

Puedes transformar monedas ordinarias en dispositivos ma-
gicos de escucha, una en sensor y otra en receptor. Después
de lanzar el conjuro, simplemente entrega la moneda, abier-
ta o subrepticiamente.

Sujetando el recepror cerca de tu oreja y realizando una
prueba de Escuchar con éxito, puedes escuchar cualquier co-
sa que esté pasando cerca del sensor. Si la moneda sensor es-
ti en un bolsillo, bolsa o saco, la CD para la prueba de Escu-
char aumenta en +5 para cualquier sonido que no sea com-
pletamente claro.

Las monedas contintan funcionando sin importar lo lejos
que estén, aunque quedan en silencio si se encuentran en di-
ferentes planos. Una limina de plomo o la proteccion mégi-
ca (como campo antimagia, mente en blanco o indetectabilidad)
bloquean la transferencia de sonido.

Cualquier criatura con una puntuacién de Inteligencia de
12 0 mis puede percatarse de que la moneda tiene un sensor
magico realizando una prueba con éxito de Escudrifiar o In-
teligencia (CD 20). El sensor puede ser disipado.

Nana
Encantamiento (compulsién) [enajenador]
Nivel: Brd 1
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: intermedio (100'+10+/nivel)
Area: criaturas vivas en una explosion

de 15’ de radio

Duracion: concentracion (ver texto) + 1 asalto/nivel
Tiro de salvaciéon: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

El lanzador toca un suave melodia que adormece los sentidos
de aquellos que la escuchan. Cualguier criatura dentro del
area que falle una salvacién de Voluntad se vuelve somno-
lienta y poco atenta, sufriendo un penalizador —2 de circuns-
tancia en las pruebas de Avistary Escuchar, y un penalizador
~2 de circunstancia en las salvaciones de Voluntad contra
dormir mientras la nana esté en efecto.

Muchos bardos utilizan este conjuro en conjuncién con, o
bien cancién ambiental, o con un conjuro en silencio o camu-
flado para aumentar las posibilidades de que nadie se de
cuenta de la artimafa,

Foco: el instrumento del lanzador.

Ojo de francotirador
Transmutacion
Nivel: Asn 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque
Efecto: personal
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: no
Resistencia a conjuros: si (Inofensivo)

Este conjuro mejora magicamente tus sentidos, haciéndote
letal con armas a distancia. Cuando lanzas ojo de francotivador,
ganas los siguientes beneficios:

Vision en la oscuridad como un aptitud sortilega, durante la
duracion del ojo de francotirador.

La aptitud de hacer ataques furtivos a distancia contra
cualquiera hasta a 60', en lugar de los 30" normales.

La aptitud de hacer un ataque mortal con un arma a dis-
tancia hasta a 30

Un bonificador +15 de capacidad en pruebas de Avistar.

El ojo de francotivador te sintoniza completamente con la
posicion estratégica que tienes cuando lanzas el conjuro.
Comprendes los matices de la brisa y cada angulo y sombra,
desde tu sitio. Si te mueves mas de 5' de alli, pierdes los be-
neficios del ojo de francotivador hasta que vuelvas, dentro de la
duracion del conjuro.

Componente material: una lupa.

Percusion
Iusién (quimera)
Nivel: Brd 0
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25' + 5//2 niveles)
Efecto: sonidos ilusorios
Duracién: § minutos/nivel (D)
Tiro de salvacion: Voluntad descree (si se interactia con él)
Resistencia a conjuros: no

Percusion inunda el drea inmediata con el sonido de tambores,
campanillas y otros instrumentos de percusién. El musico
puede hacer que vayan desde el suave repiqueteo de un tini-
co tam-tam hasta el trueno de una escuadra de tamborileros.
Durante el lanzamiento del conjuros, ti determinas el tempo
de los tambores y el ritmo que repiten. Tras ello puedes cam-
biar el tempo, ritmo o volumen simplemente concentrindo-
te durante 1 asalto.
Los bardos con frecuencia utilizan este conjuro para propor-
cionar una base de acompafiamiento para su propia muisica y
canciones. Los sonidos producidos no son mas altos que los
de un tambor real, pero el efecto es lo suficientemente rea-
lista como para engafar a cualquiera que no pueda ver que no
hay tamborileros presentes.

Componente material: dos palos lisos de madera, que debes
entrechocar para lanzar el conjuro.

Protegido
Evocacion
Nivel: Brd 6
Componentes: V. 5, F
Tiempo de lanzamiento: 3 asaltos
Alcance: toque
Blanco: criatura tocada
Duracién: 1 minuto por nivel del lanzador
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Puedes garantizar durante algiin tiempo aptitudes de bardo
a una criatura de tu eleccion. El objetivo del conjuro podra
entonces actuar como un bardo de la mitad de tu nivel de




bardo actual con respecto a la misica
de bardo y al conocimiento de bardo.
No obstante, protegido no imparte nin-
guna aptitud para el lanza-
miento de conjuros, y no .
proporciona acceso a  (\§ ‘
CONjuros que no estén
normalmente disponi-
bles para el sujeto. Para
las pruebas de Interpretar y los pre-
rrequisitos de musica de bardo la
criatura utiliza sus propios rangos
en Interpretar o la mirad de los
tuyos, lo que sea mejor.

Foco: el instrumento del lan-
zador.

Ritmo
insidioso
Encantamiento
(compulsién) [enajena-
dor]
Nivel: Brd 6
Componentes: V. S, F
Tiempo de lanzamiento: 3 asaltos
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 hora por nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

El lanzador toca una cancioncilla tonta y pegadiza que per-
manece en la mente de cualquier objetivo que falle una sal-
vacion de Voluntad. La melodia se recicla interminablemen-
te, haciendo muy dificil para el objetivo lanzar conjuros, in-
utilizar trampas o realizar cualquier otra accién que requiera
una mente concentrada.

Por ello, el objetivo incurre en un penalizador —4 de cir-
cunstancia en todas las pruebas de habilidad basadas en la
Inteligencia, y debe hacer una prueba de Concentracién
(CD= CD de la salvacién de ritmo insidioso + nivel del con-
juro que se intenta) por cada intento de lanzamiento de
conjuros.

Foco: el instrumento del lanzador.

Ruido gozoso
Abjuracién
Nivel: Brd 1
Componentes: S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: 10/
Area: emanacion de 10' de radio centrada en ti
Duracion: concentracion (ver texto)
Tiro de salvacion: no
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Realizando gestos de rasguear, tamborilear o silbar, nie-
gas cualquier silencio magico en el drea. Esta zona de ne-
gacion se mueve contigo y dura mientras contintas la in-
terpretacion.

v El silencio no es disipado, simple-
' mente es mantenido en suspenso; permanece en efecto
fuera del area del ruido gozoso. Asi, este conjuro normalmen-
te es utilizado para mover a un grupo fuera del alcance de un
efecto de silencio,

Foco: el instrumento del lanzador.

Sequir al lider
Encantamiento (compulsién) [enajenador, sénico]
Nivel: Brd 4
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto completo X A
Alcance: intermedio (100’ + 10)/nivel) e
Area: criaturas vivas con menos de 5 DG
Duracion: concentracién, hasta 1 minuto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Como el legendario flautista, puedes tocar una melodia tan
cautivadora que aquellos que la escuchen se sientan forzados
a seguir detrds tuya, danzando alegremente. Puedes atraer
hasta 1 DG de criaturas disponibles por cada nivel de bardo
que poseas, hasta un maximo de 10 DG. Aquellos con el me-
nor numero de DG son los primeros en ser afectados. Una
vez que has alcanzado tu limite de criaturas, la miisica no
afecta a nadie mas. Las criaturas cautivadas de este modo pue-
den defenderse a si mismas, pero no iniciarin ataques. Si di-
riges a tus seguidores directamente hacia el peligro, se le per-
mite a cada uno otra salvacién de Voluntad para evitar des-
pefarse por un barranco, andar hacia aguas profundas o
similar.
Foco: el instrumento del lanzador,

Suefio reparador
Conjuracién (curacion)
Nivel: Brd 3
Componentes: V| S, F
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles)
Objetivos: criaturas vivas dentro del alcance




CAPITULO 6: CONJUROS

Duracién: 1 dia
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Sueiio reparador dobla el indice de curacién natural de los ob-
jetivos. Cada criatura afectada gana el doble de los puntos de
golpe que de otro modo recuperaria durante ese dia, depen-
diendo de su nivel de actividad.

Foco: el instrumento del lanzador.

Vaina saltarina

Transmutacion

Nivel: Asn 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: toque

Efecto: una vaina, hebilla o correa

Duracién: 10 minutos/nivel

Tiro de salvaciéon: Voluntad niega (inofensivo, objeto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto)

Puedes utilizar este conjuro para transformar una vaina ordi-
naria en un iitil dispositivo magico. Cualquier movimiento
de la mano ripido delante del dispositivo para llevar armas
afectado (una accién gratuita) causa que el arma en su inte-
rior salga disparada por si misma y se sitiie en tu mano. El
efecto general es el mismo que el de la dote de Desenvaina-
do rapido.

Aunque este conjuro es lanzado normalmente sobre una
vaina de espada, también funciona en correas, hebillas y bol-
sillos que contengan otras armas. Puedes, por ejemplo, lanzar

vaina saltarina en la correa de la mochila que normalmen-
te sostiene tu arco largo para hacer que esa arma vuele a tu
mano,

Vibracion sintonizada

Evocacion [sonico]

Nivel: Brd 6

Componentes: V, 5, M

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: toque

Blanco: una estructura no empotrada
Duracion: hasta 1 asalto por nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (ver texto)
Resistencia a conjuros: si

Poniéndote en sintonia con una estructura no empotrada,
como un edificio, puente o presa, puedes crear un vibracion
destructiva en él. Una vez que comienza, la vibracion causa
2d10 puntos de dafo por asalto a la estructura objetivo. En el
momento del lanzamiento puedes elegir limitar la duracion
del conjuro; de otro modo este dura 1 asalto/nivel. Si se lan-
za sobre un objetivo que esté empotrado, como la ladera de
una colina, la roca que la rodea disipa el efecto y no se pro-
duce dafio.

Vibracion sintonizada no puede afectar a criaturas vivas.
Una estructura no recibe tiro de salvacién, pero un cons-
tructo obtiene una salvacion de Voluntad para resistir los
efectos.

Componente material: un diapasén.

Zona de silencio

Husién (engafio)

Nivel: Brd 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: §' de radio

Area: emanacién de §' de radio centrada en ti
Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Lanzado zona de silencio, puedes manipular las ondas de soni-
do en tu entorno inmediato para que ti y aquellos dentro del
drea del conjuro podiis conversar normalmente, y que nadie
fuera pueda escuchar vuestras voces ni ningtin otro so-

Y * nido del interior. Este efecto esta centrado en ti y se

mueve contigo. Cualquiera que entre en la zona inme-
diatamente se encuentra sujeto a sus efectos, pero los
que la dejan no siguen estando afectados. Nota, sin em-
bargo, que un intento con éxito de Leer los Labios sigue pu-
diendo revelar lo que se ha dicho en el interior de una zona de
silencio,




Una guia para bardos y picaros

La sutileza y la versatilidad
son aliados poderosos

Los bardos y los picaros confian en una sorprendente variedad
de habilidades y aptitudes para conseguir ventaja frente a cual-
quier adversario. Este libro, repleto de nuevas maneras de per-
sonalizar incluso al personaje mas taimado, incluye:

» Nuevas dotes, clases de prestigio, armas, conjuros,
objetos magicos y equipo.
Guia completa para la construccién de trampas,
incluyendo 90 ejemplos de trampas.
Descripcion de un amplio rango de gremios de
ladrones y colegios de bardos.
Reglas detalladas para flanquear oponentes en combate.

Los Dungeon Masters y los jugadores que quieran afia-

dir una nueva dimensién a sus bardos y picaros

encontraran ;en estas paginas un tesoro de
material indispensable.

Para utilizar este accesorio, un Dungeon Master
también necesita el Manual del Jugador, la
Guia del DunceEON MAsTER v el Manual de Monstruos.
Un jugador sélo necesita el Manual del Jugador.
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