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Fantasy Flight Games os presenta Razas miticas, el segun-
do volumen de nuestra linea de Gestas y Guaridas de li-
bros basicos para el Sistema d20. Razas miticas es la fuente
‘definitiva de razas, culturas y civilizaciones nuevas.

Los libros bésicos del Sistema d20 ofrecen una gran selec-
cion de razas tradicionales de fantasia entre las que elegir.
Son las razas bisicas de la mayor parte de las campanas de
fantasia y los jugadores llevan casi tres décadas disfrutando
con ellas.

Razas miticas proporciona una cantidad ingente de infor-
macion para esos jugadores que buscan algo nuevo. Las
razas de este libro ofrecen nuevas habilidades, puntos fuer-
tes y débiles y nuevas posibilidades de juego para desafiar e
inspirar incluso a los jugadores mds veteranos.

Razas miticas es también una herramienta muy Gtil para los
DM. Si estds pensando en crear una campafia nueva (o ana-
dir material nuevo a4 una ya existente) las originales culturas
y civilizaciones de este libro te ayudarin a crear un mundo
realmente tnico. Estas razas, claro estd, se pueden utilizar
con variaciones y la gran variedad que te vas a encontrar sin
duda inspirard tus propias creaciones.

CONO SE UTILIZA ESTE LIBRO

Si eres un jugador en busca de una raza nueva para tu proxi-
mo personaje, encontrards una amplia variedad de opciones
emocionantes en Razas miticas. Las razas de este libro van
desde lo mis conocido a lo exético, pasando por lo decidi-
damente extrano. Recuerda que debes conseguir la aproba-
cién de tu DM antes de escoger una de estas razas, ya que
las razas que existen en un mundo de juego tienen un efec-
to enorme sobre la creacion del escenario y el DM siempre
tiene la Gltima palabra para asegurar la cohesion y la conti-
nuidad del mismo.

Si eres un DM verds que es relativamente sencillo integrar
estas razas en la mayor parte de las campanas de fantasia.
Nos hemos esforzado por evitar los detalles de campanas
especificas en la descripcion de estas razas. Donde se ofrez-
can ese tipo de detalles, considéralos opcionales, estin ahi
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de campafia pero jamds deberfan interfetir con tu propia
vision del mismo.

En su mayor parte, las razas que presentamos aqui son cul-
turas menores y frecuentemente aisladas, asi que resulta fa-
cil introducir tna raza nueva en forma de viajero, enviado o
aventurero de tierras lejanas y desconocidas. Incluso un PNJ
menor de una raza exdtica puede prestar a tu campana pro-
fundidad y realismo. Los personajes (jy los jugadoresl) que
crefan que lo sabian tode sobre tu mundo se darin cuenta
que sdlo han arafado la superficie.

Comprueba también la mejora oficial de Razas miticas en
la pdgina web de Fantasy Flight Games,
www.fantasyflightgames.com. Podrds descargar gratis tres
razas mas para enriquecer tu campana.

OPEI GANE LICENCE

Razas miticas se publica bajo los términos de la Open Game
Licence (OGL) y la Licencia de Marca Registrada del Sistema
d20. La OGL nos permite utilizar las reglas bisicas del Siste-
ma d20 y publicar material de juego derivado de esas reglas.
De hecho, el material que se refiere estrictamente a las re-
glas es “Contenido Abierto”, lo cual significa que puedes
utilizar ese material en tus propias obras, siempre y cuando
sigas las condiciones de la Licencia de Juego Abierto. Pue-
des copiar el material en tu pagina web o incluso ponerlo en
un libro que publiques y vendas,

Pero no todo lo que hay en este libro es Contenido Abierto,
los nombres de las razas, las clases de prestigio, dotes, habi-
lidades, equipo y conjuros y las estadisticas del juego asi
como la mecdnica y las reglas derivadas del SRD d20 se
designan “Open Content”. Las descripciones de las razas y
las clases de prestigio son contenido cerrado y no se pue-
den volver a publicar, copiar o distribuir sin el consenti-
miento de Fantasy Flight Games.

Todas las ilustraciones, imdgenes y diagramas de este libro
son Identidad de Producto y propiedad de Fantasy Flight
Games, © 2001,

La Licencia de Juego Abierto estd publicada y se encuentra
al final de este libro en su totalidad, Para mds informacién
puede visitar la pigina web de Open Gaming Foundation
en www.opengamingfoundation.org,
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Dulces y elegantes, los aaleear viven en armonfa con la na-
turaleza y sus criaturas. De natural inquisitivo, suelen ser
vagabundos que recorren las tierras en busca de placeres
nuevos y experiencias extranas. Sobre todo y ante todo, les
encanta cantar y las letras de sus canciones poderosas e
inolvidables son famosas en todo el mundo.

Pero que no os enganen, los aaleear no son pacifistas. La
guerra es también un arte pintado con trazos sangrientos tan
atrevidos como astutos. En su pasado mis distante, los aaleear
libraron una serie de terribles batallas contra malvados
humanoides para asegurar las fronteras de su reino forestal.
Los recuerdos de estos conflictos se conservan en las can-
ciones, la poesia y el arte.

Personalidad: Los aaleear tienden a la extraversion educa-
da. Son infinitamente curiosos y muy creativos; los
asentamientos daleear, aunque pocas veces tienen el tama-
fio adecuado para los visitantes, suelen dar la bienvenida a
los viajeros, siempre y cuando esos invitados se comporten
con educacién. No serfa exacto decir que los aaleear no
aprecian la riqueza, pero es mis probable que prefieran las
obras de arte o las antigliedades antes que las monedas y las
piedras preciosas. Un rasgo central de su pensamiento y
cultura es el profundo respeto que sienten por el poder ca-
tartico del arte, el teatro y la musica, lo que hace de muchos
aaleear seres sensibles y expresivos. Otros se enamoran de
tal forma de las artes que pierden contacto con las necesida-
des y preocupaciones del mundo real, convirtiéndose en
criaturas reservadas y con aires de superioridad.
Descripcién fisica: Los aaleear son una raza diminuta pero
a menudo rellenita que suele medir una media de dos pies
de alto y pesar unas 20 6 30 libras. A pesar de tener la cara
y el vientre caracteristicamente redondo, los aaleear tienen
los brazos y las piernas delgados, unas manos artisticds y
delicadas y pies largos y estrechos. Casi sin excepcion tie-
nen la piel clara y se ven adornados por un cabello rubio o
dorado. Los varones suelen llevar la barba bien cortada
mientras que las mujeres se dejan el pelo muy largo y lo
entrelazan en trenzas muy elaboradas. A los aaleear les
encantan los encajes elegantes y su ropa suele estar rica-
mente hordada y ser muy cara. Son un pueblo longevo,
aleanzan la madurez aproximadamente a los 30 afos y vi-
ven una media de tres siglos.

Relaciones: Los aaleear adoran a la mayor parte de los elfos
y otros pueblos silvanos que comparten su pasion por la
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misica. Las relaciones suelen ser cordiales con los media-
nos. Desprecian a los enanos de igual manera que las perso-
nas con estudios se compadecen de los que no los tienen,
puesto que la mayor parte de los aaleear creen que los ena-
nos son incapaces de apreciar las bellas artes. A los gnomos,
por su talante bromista, se les suele considerar molestos
mientras que apenas toleran a los medio orcos. Los huma-
nos que comparten la pasion de los aaleear por la misica y
la naturaleza pueden encontrar una cierta aceptacion.
Alineamiento: Artisticos y veleidosos, los aaleear tenes una
gran tendencia hacia el caos. Suele ser un pueblo benevas
lente y la mayor parte tiende al bien.

Las tierras de los aaleear: Los aaleear construyen ciuda-
des sobre unas plataformas ancladas a las ramas v los tron=
cos de los drboles mds poderosos. Las plataformas se conec-
tan por medio de puentes y escaleras. La tierra que rodea a
los drboles de los aaleear se cultiva a menudo con una am-
plia variedad de setas y tubérculos. Los drboles frutales son.
también muy comunes. Los aaleear también domestican va-
rios tipos de pdjaros cantores, ardillas, conejos y otros ani-
males apreciados por su piel, como los visones y los armi-
fios. Esta raza diminuta y artistica comercia con los merca-
deres de las ciudades cercanas. El tejido y los productos
aaleear son casi siempre de gran calidad y estin muy soliei-
tados. A su vez, ellos suelen adquirir armas, armaduras y
otros objetos de metal trabajado.

Como ya se ha dicho antes, los aaleear viven en un reino’
forestal centralizado y dentro de ese bosque hay varios pue-
blos con la capital aaleear, Nocturno, en el centro. El gobier-
no es en realidad una forma de repuiblica combinada con
una monarquia hereditaria. Cada pueblo, incluyendo la ca-
pital, y cada gremio importante eligen a un representante:
unos aaleedr que sirven como una especie de parlamento y
son también consejeros del rey. El pequefio pero bien entre-
nado ejército aaleear también estd representado en el parla-
mento al igual que los sacerdotes de mis rango de los tres
cultos importantes.

Los festivales publicos son muy comunes en las tierras aaleear,
Los cumpleanos se celebran una vez al mes y es un daconte-
cimiento disfrutado por toda la comunidad en el que los
aaleear nacidos ese mes son homenajeados publica-
mente con comida, vino y canciones. Los funerales

se realizan de forma similar; cada luna nueva, to-

dos los muertos recientes se recuerdan en una pro-
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cesion ligubre seguida por un banquete de elogio. Los
muertos se entierran en los cementerios, excepto la nobleza,
que se deposita en un mausoleo tallado en un drbol excep-
cionalmente grande y antiguo. Las bodas son un asunto un
tanto mas privado en el que la novia y el novio invitan a
quienes ellos desean. Sin embargo, las celebraciones nup-
ciales suelen ser festividades exuberantes que acogen a un
gran publico.

La poligamia no es algo extrafo entre los aaleear y tener
varias esposas es un signo de estatus social, sélo los ricos o
pretenciosos toman mas de una esposa. En los hogares
poligamos, la primera mujer suele ser la matriarca, pero no
es una ley inmutable. Una primera mujer que pierda el favor
de su marido puede encontrarse con que su posicién como
cabeza de hogar se entrega a una esposa mds joven. La
prictica de la poligamia estd perdiendo algo de su atractivo,
sobre todo debido a las presiones ejercidas por las
sacerdotisas de la Mujer de Hiedra.

Las otras razas que se aventuren en tierras aaleear proba-
blemente se sientan bienvenidas pero también quizd en-
cuentren algtn problema a causa del tamano. Los aaleear
son un pueblo diminuto y sus ciudades no estin construi-
das para acomodar a las razas mds grandes. Las comunida-
des aaleear mds présperas, incluyendo Nocturne, tienen
un complejo para visitantes construido a nivel del suelo.
Este complejo para visitantes suele incluir una posada,
un establo, un pequeno mercado y un parque central,
y a menudo es un no aaleear el que dirige las instala-
_ciones del complejo.

Los aaleear que viven en las tierras de los humanos parecen
ser invariablemente artistas que trabajan a comisién o bien
disfrutan del patronazgo de una familia rica. Entre los mejo-
res y mds brillantes poetas, pintores, dramaturgos y compo-
sitores es donde se encuentran los emigrantes aaleear.
Religion: La deidad principal de los aaleear es Limpang-
Lahai, diosa del arte y la musica. Sus clérigos se esfuerzan
por conseguir la excelencia estética en todas sus empresas y
son 4 menudo grandes mecenas del arte y la educacion. -
Muchos aaleear son también devotos de los dioses y las
fuerzas de la naturaleza. La Mujer de Hiedra es también una
figura muy importante del panteén aaleear; gobierna la na-
turaleza, los animales y la agricultura. El culto de la Mujer de
Hiedra es matriarcal y busca de forma activa mejorar la vida
de las féminas aaleear. La religion mds pequena de los aaleear
estd dedicada a Hollos el Arquero, dios de la guerra. El culto
a Hollos domina el ejército aaleear. Estos tres cultos normal-
mente cooperan entre si, pero de vez en cuando pueden
aparecer conflictos, sobre todo entre los clérigos de rango
que tienen una posicién en el parlamento.

Deidad

Limpang-Lahai

Dominios
Aire, Bien,
Conocimiento

Alineamiento

Cadtico bueno

Animal, Naturaleza,
Plantas

Mujer de Hiedra ~ Neutral bueno

Holles el Arquero Legal bueno Destruccion, Ley,

Guerra.
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Idioma: Como era de esperar, los aaleear tienen un idioma
complicado y musical. Los significados de las palabras de-
penden tanto de la inflexion y el tono como del contexto y
la pronunciacién. El aaleear escrito es una escritura fluida
que se parece mucho al elfo. Sélo la cantidad de literatura,
poesia, musica e hisioria aaleear es realmente prodigiosa.
Los libros en si mismos, aparte de su contenido, son autén-
ticas obras de arte, incluso un simple libro de cocina puede
llevar filigranas u otras decoraciones.

Nombres: Todos los aaleear tienen un nombre de pila, nor-
malmente dado por la abuela, asi como un apellido que se
trasmite 4 través del padre. La mayor parte de los aaleear
adultos también adoptan algtn tipo de apodo descriptivo,
como “Fabricante de melodias” o “Bailarin de fuego”.
Nombres masculinos: Cirrin, Tadorfy, Jaredeni.
Nombres femeninos: Wilamlea, Aladina, Amilea.
Aventureros: No abundan los aventureros aaleear, aque-
llos que viajan en busca de glorias y peligros también valo-
ran mucho el conocimiento en todas sus formas. Muchos
aventureros aaleear se acercarian al “rescate” de una obra
de arte o de un libro nico con el mismo celo que un pala-
din afrontaria el rescate de una doncella.

RA8GOS RACIALES

® +2 Sabiduria, +2 Carisma, -2 Fuerza: Los aaleear son un
pueblo sensible y agradable pero por su tamano tienen una
potencia muscular reducida.

® Diminutos: Al ser criaturas Diminutas, los aaleear ganan
una bonificacién de tamafio de +2 para la Clase de Armadu-
ra, una bonificacion de +2 en las tiradas de ataque y una
bonificacién de +8 en las pruebas de Esconderse, pero tam-
bién deben usar armas mds pequefas que los humanos y
sus limites para levantar v llevar cosas son la mitad que los
que tienen los personajes de tamano Medio.

® La velocidad base de los aaleear es de 20 pies.

® Hadas: Los aaleear son criaturas feéricas, parientes de los
duendes, lo que los hace inmunes a ciertos conjuros como
hechizar persona e inmovilizar persond.

® Vision en la penumbra: Los aaleear pueden ver dos veces
mds que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una tea
u otras condiciones malas de iluminacion y también retie-
nen la habilidad de distinguir los detalles y el color con esas
condiciones.

® Hibiles con el arco feérico. Todos los aaleear estin entrena-
dos en el uso de esta arma tan notable. A pesar de su tamano
menudo, es tan poderoso como un arco corto. Un Aaleear
debe, claro estd, adquirir su propio arco feérico. Las otras
razas que deseen dominar el arco feérico tiene que utilizar la
dote de Competencia con arma exdérica para conseguirlo.

@ Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Escuchar, Mo-
verse sigilosamente y Averiguar intenciones.

@ Idiomas automaticos: Comun y aaleear. Idiomas adiciona-
les: Aurano, gnoll, gnomo, trasgo, orco y silvano. Ademads,

Incremento Peso Tigo "
60 pies 1 libra T
s 1 1/2 Jibras

ENCANTADOR AALEEAR

una vez al dia como invocador de 12 nivel, un aaleear puei
utilizar hablar con los animales como una aptitud soru‘[egﬁ
para comunicarse con cualquier tipo de péjaro.

® Todos los aaleear tienen ciertas aptitudes sortilegas. Pueden
usar los conjuros de nivel 0 (trucos) defectar magia, sofido

Jantasmay remendaruna vez al dfa cada uno. Trata al agleear
como si fuera un invocador de 12 nivel para todos los efectos
de los conjuros truco que dependan del nivel. Fl aaleear tam-
bién puede invocar el conjuro migico arcano de 19 nivel agran-
dar pero s6lo afecta a su persona y pertenencias. Trata al
aaleear como si fuera un invocador de 4° nivel para los efec-
tos del conjuro agrandar que dependan del nivel.

't

® Un aaleear con un Carisma de 12 o mas tiene mas aptitu-
des sortilegas. En todos los casos esas aptitudes se pueden
utilizar una vez al dia. El nivel de invocador es igual a lag
niveles de clase del aaleear.

Modificador Conseguido Aptitud

de Carisma en Nivel sortilega

+1 2R Hechizar persona

+2 40 Invisibilidad

+3 7> Hechizar monstrito

+4 102 Invisibilidad mejorada
e iz Dominar persona

+6 162 Sugestidn de masas

e Clase predilecta: Bardo. La clase de bardo de un aaleear
multiclase no cuenta a la hora de determinar si sufre o no'
penalizaciones en los PX. :

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +2

El encantador es un aaleear que ha aprendido a imbuir tem-
poralmente objetos no migicos con un poder magice limita-
do. Lo hace por medio de cantos que armonizan el objeto
con el conjuro que se estd introduciendo en él. Hay una
clerta cantidad de talento innato necesarip para convertirse
en un encantador y no todos los aaleear pueden convertirse
en miembros de esta clase de prestigio. Los encantadores
estan agrupados en gremios que proporcionan entrenamiento.
interno a los aaleear que aspiren a ello asi como bienes y
servicios a la comunidad en su totalidad.

Los bardos y los hechiceros suelen convertirse en encanta= &
dores. Las aptitudes concretas de esta clase de prestigio au-

mentan agradablemente las habilidades invocadoras un tans
to limitadas que tienen. Los encantadores aventureros & =
encuentran a menudo ocupando una posicion muy iMpos
tante dentro de cualquier grupo. Su habilidad para encant
de forma temporal los objetos les permite proporcionard
sus aliados conjuros muy utiles, incrementando asi en
gran medida la capacidad mdgica de cualquier gru-
pa de aventureros,

Dado de golpe: d4
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REQUISITOS

Para conseguir convertirse en un encantador aaleear, el per-
sonaje debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: Aaleear
Arte (cualquiera): 4 rangos
Saber (arcano): 9 rangos
Interpretar (cantos): 9 rangos
Conocimiento de conjuros: Habilidad para invocar
: conjuros arcanos de 12 nivgl_._

e
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HARBRILIDAD DE CLASE

Las habilidades de clase del encantador (y las aptitudes cla-
ve para cada habilidad) son Alquimia (Int), Tasacién (Int),
Concentracion (Con), Arte (Int), Saber (arcano) (Int), Inter-
pretar (Car), Oficio (Sab), Escudrifar (Int, habilidades exclu-
sivas) y Conocimientos de conjuros (Int).

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

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del encantador aaleear.

Competencia con arma y armadura: Un encantador es
muy hdbil con todas las armas sencillas. Son también habi-
les con las armaduras ligeras pero no con los escudos.

Miembro de un gremio: Se espera que todos los encanta-
dores tengan una cierta categoria dentro de algln gremio.
Pagan unas derechos y aceptan ciertas obligaciones a cambio
de ciertos beneficios. Los derechos se pagan mensualmente y
se elevan a 15 po. Las obligaciones de un miembro del gre-
mio incluyen dos semanas de servicio al afo en la casa gre-
mial; un servicio que suele conllevar un trabajo ttil y la ense-
fianza de los miembros mis jovenes. Ademds, €l encantador
debe aceptar cualquier comision especial que le den los miem-
bros mis antiguos del gremio. El encantador que no pague
sus derechos durante mis de cuatro meses, no realice sus dos
semanas de servicio o se niegue a llevar a cabo una comisién
especial se encontrard con que le expulsan del gremio. Es
posible que se reintegre a un miembro, pero eso exige la
aprobacion de los miembros mds antiguos del gremio que
son libres de exigir los requisitos que deseen. Un ex miembro
puede progresar de nivel como encantador pero pierde acce-
so a las dotes adicionales que se describen mds abajo.

Un miembro de cierta categoria disfruta de ciertos benefi-
cios. Todas las casas gremiales proporcionan alojamiento y
tres comidas al dia a los miembros por unos modestos ho-
norarios de 3 pp al dia. El encantador puede utilizar las
herramientas del gremio totalmente gratis y puede optar por
utilizar las herramientas de gran calidad por 5 pp al dia.
Cada casa gremial incluye también un laboratorio para crear
objetos magicos menores y medianos y el encantador puede
usar estas instalaciones por 1 po al dia. En todos los casos,
el encantador debe pagar sus propios costes de material.
Los servicios gratuitos incluyen un “panel gremial” en el que
se pueden poner anuncios de ofertas de trabajo especiales o
la venta de objetos tanto mundanos como magicos.
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ir nte, los miembros del gremi§ normalmente pueden
inyocar conjuros unos por otros asi como por no miembros.
Los miembros pueden adquirir estos servicios por la mitad
del coste habitual. Ver las reglas y costes para el conoci-
miento de conjuros de PNJ (ver GDM).

Encantar objetos normales: Segiin va ganando niveles, el
encantador va adquiriendo capacidad para otorgar un solo
efecto miégico a cualquier objeto normal. Los objetos mégi-
cos no se pueden encantar y ningin objeto puede acoger
mis de un encantamiento a la vez. Para encantar un objeto,
el personaje debe sujetar el objeto e invocar el conjuro que
se va a otorgar. El conjuro no hace efecto de forma normal
sino que se imbuye en el objeto. Sélo se pueden imbuir
€onjures arcanos.

Un encantador puede imbuir poder migico en un nimero
limitado de objetos al dia. El nimero miximo de objetos
que puede encantar en un solo dia es igual a sus niveles de
encantador aaleear mis el modificador de Carisma. Es mis,
un encantador aaleear no puede tener en existencia en un
momento dado un nimero de objetos igual a mds del doble
de su modificador de Carisma mds sus niveles de encanta-
dor. Los objetos retienen los encantamientos hasta que se
destruyen o se usan. Por ejemplo, Hofala es un encantador
de 32 nivel con un Carisma 15. Puede encantar cinco objetos
en un dia y tener hasta siete objetos encantados en un mo-
mento concreto.

Un encantador de 12 nivel sélo puede imbuir un objeto con
un conjuro cuyo alcance sea “Tu" o “Toque”. Es mds, el
encantador es el Gnico que puede utilizar ese objeto.

En el 3? nivel, el encantador ya puede imbuir conjuros cuyo
alcance es “T0” para que lo utilicen otras personas. Por ejem-
plo, el encantador podria imbuir un anillo normal con inter-
mitencia que luego podria ser utilizado por otra persona.
Por otro lado, el encantador puede imbuir conjuros de al-

cance pero solo para su propio uso.

En el 5% nivel el encantador adquiere el poder de imbuir
conjuros de alcance “Toque” para que lo utilicen otras per-
sonas. Por ejemplo, podria encantar un guantelete con con-
tacto electrizante para que otro miembro de su grupo lo
utilice en combate.

Finalmente, en el 72 nivel, el encantador es capaz de imbuir
cualquier conjuro que pueda invocar en un objeto para que
lo utilice cualquiera. En todos los casos todos los efectos de
los conjuros estin determinados por el nivel de invocador
del encantador, no por su nivel de encantador.

A los objetos encantados los activa una orden elegida por
el encantador en el momento en que imbuyd el objeto
con magia. Activar un objeto encantado es una accién
estindar que no provoca un ataque de oportunidad. Una
vez que se ha agotado el conjuro del objeto, éste pierde
el encantamiento.

Dotes adicionales: En los niveles que se indican en la si=
guiente tabla, el encantador recibe una dote adicional. Dote
que se debe elegir de la siguiente lista: Conjurar en comba-
te, Soltura con una escuela de magia, Maestria en conjuros,
Conjuros penetrantes, cualquier dote de creacién de objeta
o cualquier dote meta magica. En todos los casos, el encan-
tador debe cumplir los requisitos previos necesarios.

Reconocer encantamientos: Los encantadores tienen una
comprension intuitiva de los espiritus migicos agudizada =
por una practica cuidadosa. Puede utilizar el Conocimiente
de conjuros para identificar un glifo custodio o un simbolo
sin necesidad de usar leer magia. Para otros usos del Cono-
cimiento de conjuros, el encantador aaleear disfruta de una _ =
bonificacién de competencia de +2.

Resistirse a la magia: Segiin va subiendo de nivel, el encan-
tador va siendo cada vez més capaz de resistirse a los efectos
de la magia dafina. Las bonificaciones de resistencia para las
salvaciones contra la magia se muestran en la tabla de clases.
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Las energias de los planos exteriores se filtran continuamen-

te al Plano Material. Ya sea a través de los clérigos que cana-
lizan los poderes de sus dioses o de los invocadores arcanos
que dan forma al desorden primario de los planos de ener-
gia, lo cierto es que hay un flujo pequerio pero constante de
fuerzas extranas penetrando en los reinos mortales. En oca-
siones estas fuerzas crean accidentalmente una nueva raza y
en ocasiones es algo planeado.

Hace unos siglos, un principe demonio de considerable poder
se implicé activamente en una serie de complejas conspira-
ciones que tuvieron su impacto en el mundo mortal. Se en-
contré con que sus adversarios continuos eran los anihombres
(ver pagina 17) aunque nunca llegé a saber porqué parecian
concentrarse en €L Lo cierto es que ellos no sabfan que era
€l el que estaba detrds de todo el mal al que se estaban
enfrentando, sélo querian proteger su tierra. El principe de-
monio monté en célera y decidié hacer algo. Tomo una
cdbala de sus ocultistas mds leales y les expuso a las ener-
gias de su plano natal, alterdndolos en un nivel fundamental
y creando la raza de las alimanias. Poco después otros acon-
tecimientos mds cercanos le distrajeron y se olvidd de sus
creaciones por completo. Asi son los demonios. Pero la raza
que creod sigue viva.

Es una raza de humanoides retorcidos, crueles y con cabeza
de insectos que seria un objetivo adecuado para llevar a
cabo una guerra genocida, pero su creador les dejo un don,
la capacidad de envolverse en una ilusién, de caminar entre
los hombres sin provocar sospechas y con este don son
capaces de infestar los castillos y las ciudades e intentar
destruirlo todo desde dentro.

Personalidad: Las alimanas son seres normalmente traicio-
neros, sddicos, crueles, codiciosos y detestables. Inclusoe los
mejores son companeros dificiles; no son excepcionalmente
violentos o belicosos, pero sélo porque prefieren que resul-
te herido otro. Viven enganando, pasando buena parte de
su vida adulta cubiertos con la apariencia de otro ser. Los
crearon pard hacer progresar el mal y destruir el orden y la
mayoria se toman su herencia con alegria sangrienta y un
entusiasmo lleno de veneno. Por supuesto que hay excep-
clones pero son tan sumamente escasas que apenas son
algo mas que leyendas.

Descripcion fisica: En su forma natural, las alimanas
son humanos con cabeza de artrépodos o gusanos.
Desde una arana a un escorpién pasando por una
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babosa cada uno de ellos posee un tostro capaz de volver
loco a cualquier hombre. La cabeza tiene un tamafio pro-
porcional al del resto del cuerpo. La especie cuya cabeza
lleva la alimana se llama su aspecto, asi pues la alimana
puede tener aspecto hormiga, aspecto escorpion o aspecto
babosa. No hay ninguna pauta o relacién general entre el
aspecto de la alimafa y su personalidad, una alimafa de
aspecto hormiga no tiene por qué ser un gran trabajador ni
el de aspecto babosa moverse de forma mis lenta que el
resto de los otros. Sin embargo la mayoria de las alimanas
tienen al menos un rasgo que los relaciona con su aspecto
(ver Rasgos Parasitarios).

Si bien la mayorfa de las alimafas no tienen ningtin otro
rasgo de insecto, el caos de su creacion en ocasiones produ-
jo alimafas con pinzas de cangrejo por manos o los pies
extendidos de los insectos. Esos rasgos no se pueden escon-
der con su habilidad innata para el disfraz y tienen que solu-
cionarlo con medios mis vulgares como guantes, botas o
magia ilusoria.

En lo que al resto se refiere, las alimanas son humanoides y
siguen las pautas humanas de altura y peso. Fisicamente las
alimafias son mamiferos de sangre caliente y suelen repro-
ducirse con lentitud produciendo sélo dos o tres hijos en
toda su vida. No erfan a sus propios retoflos sino que se
llevan a recién nacidos humanos dejando a los suyos pro-
pios en su lugar y no se preocupan mis de ellos hasta el
segundo nacimiento.

El “segundo nacimiento” es el nombre alimafa que le dan a
su mayoria de edad, el momento en el que se dan cuenta de
quienes son. Las alimanas parecen totalmente humanas has-
ta que llegan 4 la adolescencia; en alglin momento entre los
12 y los 16 afos desarrollan una fiebre virulenta seguida por
ataques de tos y unos dolores de cabeza atroces, Una sema-
na después se sienten obligados a huir al subsuelo més pro-
fundo que encuentren, normalmente a las alcantarillas y cloa-
cas de sus pueblos natales y alli pasan un mes
metarmofoseandose en su forma final. Si las alimanas ya
llevan mucho tiempo establecidas en la ciudad, es posible
que haya otras que guien el proceso v defiendan a la larva
indefensa mientras se transforma; de otro modo tienen que
arreglirselas como puedan.

Pero incluso después de ese momento no hay ningtin reco-
nocimiento de los lazos familiares entre las alimanas. Una
alimafia jamés se preocupa por si otro es su padre, su hijo o
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su hermano. Después del segundo nacimien-
to, la recién despertada alimana casi siempre
abandona también a su familia adoptiva, de-
jandoles que crean que su hijo o hija sencilla-
mente huyé una noche y desaparecio.

la vida media de una alimafa es de 70 a 90
anos, pero son muy pocas las que mueren de
viejas, También se da el caso raro de los Rastre-
ros Eternos, una alimana quizd de cada 100 que
tiene una medlia de vida que se acerca al milenio.
Esos individuos son con frecuencia la raiz de
miles de intrigas y conspiraciones, algunas de
las cuales se extienden durante siglos.

Las alimanias sobreviven entre los hombres y
otras razas debido al Velo, un poder sortilego
innato que les permite envolver sus rasgos en
una apariencia de humanidad.

Pero el Velo tiene dos inconvenientes. En pri-
mer lugar, la alimana debe dejarlo caer al
menos dos horas al dia, aunque no tiene que
ser un periodo seguido de tiempo, y en muy
raras ocasiones se hace mientras estin dur-
miendo, a no ser que la alimafa se sienta ex-
cepcionalmente segura; normalmente se hace
cuando estd despierto y solo y no espera que
le molesten. El Velo se puede levantar en un
segundo, pero la alimana tiene que estar cons-
ciente y no puede estar sorprendida, despis-
tada o aturdida para hacerlo.

El segundo inconveniente es que las alimafas
no pueden comer de verdad cuando llevan
puesto el Velo. Puede parecer que comen y de
hecho consumen comida, pero no les alimen-
ta. Para comer como les exige su naturaleza, la
alimafia tiene que dejar caer el Velo y consu-
mir presas vivas (ratas, pescado, orugas, cual-
quier cosa, con tal que sea un animal y esté
vivo mientras lo come). Afortunadamente sélo
necesita una media libra de ese tipo de comida
para sobrevivir, Todas y cada una de las alima-
fias de las apariencias mis santas deben ali-
mentarse de esta manera.

Relaciones: El hecho de gque las alimanas
existan como raza y no como aberraciones
aisladas es un secreto muy bien guardado, por
tanto la raza como tal no tiene en realidad

relacién con otros pueblos. En lo que a él se
refiere, la alimana estd encantada de hacerse
amiga, explotar y luego matar (o sencillamente abandonar si
matar es demasiada molestia) a cualquier miembro de cual-
quier raza, Las excepciones a esta regla estin en los
anihombres (ver pdgina 21). Las alimafas se crearon como
distorsiones parédicas de los anthombres y ambas razas sien-
ten un odio visceral y furioso por la otra. Los gnomos y los
enanos se han encontrado ocasionalmente con alguna de
las colmenas de alimanas que existen debajo de algunas
ciudades, pero no tienen conciencia de que la vida de esta
raza transcurra principalmente sobre la supertficie, en lo que
a ellos se refiere, las alimafias no son mis que otra plaga
molesta del mundo subterrdneo.

Alineamiento: Las alimafias suelen ser cadticas malignas.
Las energias del Abismo se filtran y fluyen por su sangre y

empapan cada una de sus acciones. Quizds haya una alima- gy
fia por generacién que rechace su herencia.

Las tierras de las alimafias: En general las alimanas ng
tienen tierras propias. Viven y crecen dentro de las ciudades
mds grandes y colocan a sus crias dentro de familias que na. e,
sospechan nada. Una vez que sufren el segundo nacimien- o
to, saben como buscar a sus companeros para aprender el
secreto de su propia existencia,

En las ciudades mds grandes y antiguas, es posible que exis-
ta una ciudad subterrinea de alimafas equivalente qui-
zd a 1/500 de la poblacién total. Bajo las calles, deba-
jo incluso de las cloacas y criptas, han construido a
lo largo de los siglos una colmena, una madrigue-
ra de tdneles y cAmaras. Aqui practican las artes
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osciras, preparan a los recién renacidos y se traen a los
- prisioneros para someterlos a una muerte larga y extraordi-
nariamente desagradable,

Religion: Las alimanas son el engendro deliberado de un
senor de los demonios, creados en un ataque de ira cuando
un pequefio grupo de aventureros anihombres le destrozo
los planes. Después de deformar a un grupo de sectarios
con energias abisales y de crear la raza alimana, su atencién
5e concentro en ofra cosa y ya no presto mds atencion a sus
retonos. Abandonados asi por su creador, las alimanas se
dirigieron a otras entidades demoniacas, a los dioses huma-
nos del mal y a cualquiera que quisiera tenerlas como ado-
radores.

Idioma: Las alimafas hablan su propio idioma y el abisal.
También saben hablar quitino, la “lengua comun” de los
insectos y artrépodos.

Nombres: Las alimanas utilizan los nombres que les dieron
sus familias adoptivas. También se enteran de su nombre
secreto cuando completan el segundo nacimiento, pero ese
lo mantienen en secreto y s6lo lo utilizan en los rituales
mégicos o como senal de sumisién total a un superior, Esos
nombres tienden a ser duros y chirriantes, como Chikchik,
Karrak, Kirriklick o Rakkal.

Aventureros: Si el objetivo es extender el mal y la miseria,
es ficil encontrar a una alimana (disfrazada) dispuesto a
venir. En realidad, si el objetivo es extender el bien y el
orden, serd igualmente ficil encontrar a una alimana dis-
puesta a venir... para sabotear la expedicion. Tienen un gran
don para la picardia y la hechicerfa arcana, asf que las alima-
fias son capaces de hacer una gran contribucion a un grupo
de aventureros.

Claro que siempre hay en cada generacién una alimana que
se rebela contra su herencia; esas alimafas también suelen
viajar disfrazadas, pero normalmente (y después de mucha
introspeccion y angustia) revelan su verdadera naturaleza a
sus camaradas.

Quizd sea consecuencia del mucho tiempo que han vivido
abandonados por su creador, pero existe un movimiento
cada vez mayor llamado los Desvelados o los Desveladores,
que abogan por abandonar el estilo de vida secreto y des-
enmascarar su verdadera naturaleza al mundo. Sélo una te-
nue lealtad a los suyos evita que estas alimafas se revelen
abiertamente, pero una alimana individual que siga el cami-
no de los desvelados quizd sea mds abierta con sus camara-
das después de un periodo de tiempo mds corto de lo que
se considera habitual... o conveniente. Las alimanas en ge-
neral consideran a los Desvelados una amenaza para la es-
pecie y van 4 matar a cualquiera que proclame abiertamente
ser leal a ese movimiento.

El jugador que desee crear un personaje alimana deberfa ocultar
este hecho al resto de los jugadores y tendria que esforzarse
por parecer en todos los aspectos un ser humano normal de
su clase. Incluso las alimafias buenas o neutrales dudan mu-
cho antes de revelar su verdadera naturaleza a los otros.

RASGOS RACIALES
e +2 Destreza, +2 Constitucion, -2 Carisma: Las alimafas son
agiles y duras, pero su instinto racial de permanecer es-
condidos y maquinar en la oscuridad reduce su capaci-
dad de proyectar su personalidad en los encuentros
~ €on otros.

e Tamario Medio: Como criaturas de tamafio Medio que son,
las alimafias no tienen bonificaciones ni penalizaciones es-
peciales por su tamafio.

® La velocidad base de las alimafias es 30 pies.

® Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Esconderse,
Escuchar y Reunir Informacién: Las alimafas prefieren las
sombras pero siempre vigilan la luz.

e Las alimanas tienen acceso a una gran cantidad de sabidu-
ria secreta. Las que no sean picaras pueden aprender Desci-
frar escritura como habilidad transcldsea.

® Vision en la oscuridad: Las alimafas pueden ver en la
ascuridad a una distancia de hasta 60 pies. La visién en la
oscuridad es en blanco y negro solamente pero a parte de
eso es como la visién normal y las alimaiias pueden funcio-
nar perfectamente sin ninguna luz.

® Presencia pavorosa: Cuando una alimafa se Desvela, su
naturaleza inhumana probablemente aterre a cualquiera que
no esté bien preparado para lo que va a ver. La persona que
vea a una alimafia debe hacer una salvacién de Voluntad
con una CD de 10 + la mitad del Dado de golpe de la alima-
fa + el modificador de Carisma de la alimana. El personaje
que falle la salvacion se queda asustado o estremecido. El
persongje recibe una bonificacién acumulativa de circuns-
tancias de +2 en la salvacién de Voluntad por cada vez que
haya encontrado a alguna alimafia. Cuando esta bonifica-
cion llegue a +10 ya no son necesarias mis salvaciones. Esta
caracteristica es por otro lado idéntica al ataque especial de
presencia pavorosa (ver MM),

® Velo de Parecido humano: Este es el poder que permite a
las alimafias seguir siendo una raza oculta. Después del se-
gundo nacimiento la alimafa adquiere la habilidad de dis-
frazar su apariencia real. Los rasgos que presenta siempre
armonizan con el género de la alimana y la mezcla étnica de
la comunidad en la que nacid, pero habitualmente no se
parecen a los rasgos que abandoné al descubrir su verdade-
ra naturaleza. Para intentar atravesar el Velo se necesita una
salvacion de Voluntad (CD 35) y tiene que haber alguna
razén para sospechar que la alimana no es lo que parece.
Las razas que pueden penetrar en las ilusiones de forma
innata o cualquiera que utilice visién verdaderao algin otro
conjuro parecido no se verdn engafadas por el velo. Un
disipar magia destruird el Velo pero sélo durante 2d4 asal-
tos. El Velo es una ilusién pauta (ver M)).

e Naturaleza de sabandija: A las alimafias se les considera
sabandijas ademis de humanos en lo que se refiere a los
efectos magicos. Son inmunes a los efectos de las influen-
cias sobre la mente, incluyendo hechizos, compulsiones,
fantasmagorias, pautas y efectos morales.

® Dieta restringida: Las alimafias deben comer al menos media
libra de carne viva al dia para sobrevivir. No pueden obtener
alimento de la carne muerta o de las plantas.

® Ataque furtivo mejorado: A las alimanas se les da especial-
mente bien golpear a alguien cuando estd distraido. Cual-
quier alimafia que tenga la caracteristica de ataque furtivo
recibe una bonificacion de +1 para dano por cada cinco
niveles de personaje.

e Aire abisal: Hay algo que cbviamente “no va bien” en las
alimarias. Esta aura antinatural les da una penalizacion de -2 en
las pruebas de Trato con animales, Montar y Empatia animal.

® Rasgos parasitarios: Todas las alimanas retienen una parte
de su ascendencia que se expresa de varias formas. En el 1°




ia%vel aﬁm&ﬁa puede escoger una de laq siguientes apntu-
des especiales. También se indican los aspectos que mas
probabilidades tienen de tener esa aptitud.

-Arrastrarse por las paredes: La alimana puede escabullirse
por las paredes con toda facilidad. Puede trepar a la 1/2 de
su velocidad base y recibe una bonificacién de +8 en las
pruebas de Trepar (mosca, cucaracha).

-Asco extremo: la alimafa es incluso mds asquerosa que la
mayor parte de los miembros de su raza. La CD para resistir
a la caracteristica de presencia pavorosa aumenta en 5.

-Dificil de matar: La alimana sencillamente no sabe morirse.
Tiene un 15% de posibilidades en cada asalto de estabilizar
cada asalto y no muere hasta que sus puntos de golpe bajan
hasta -15,

-Escabullirse: La alimaria se quita de en medio a gran veloci-
dad. Consigue una bonificacién racial de +2 en las salvacio-
nes de Reflejos (mosca, cucaracha).

-Mandibulas: La alimana tiene colmillos, mandibulas o pin-
zas. Estas armas naturales provocan 1d4 puntos de dano
normal como el de un ataque sin armas (hormiga, araha).

-Quitina: La piel de la alimana es mas dura que la carne
normal. Consigue una bonificacién de dureza de +2 para la
Clase de Armadura (escarabajo, caracol).

-Superviviente: La alimaha es excepcionalmente resistente al
asalto fisico y consigue una bonificacion racial de +2 en las
salvaciones de Fortaleza (cucaracha).

-Telarafia: Una vez al dia la alimana puede crear una telara-
g, como el conjura arcano, con la excepcion de que el
alcance es Corto (25 pies +2 pies /nivel) y el radio es de s6lo
5 pies. La telararia se trata como si la hubiera invocado un
mago del Dado del golpe o niveles de la alimana hasta un
maximo del 82 nivel (arafia).

-Veneno: La alimafa produce una toxina infame. Una vez al
dia, el personaje puede escupir este veneno a una distancia
de hasta 10 pies. El veneno tienen una CD para la resistencia
equivalente a 10 + 1/2 del dado de golpe de la alimafa + el
modificador de Constitucion de la alimana; provoca 1d4/
1d4 dafio a la Con. Por cada cuatro niveles de alimana, afia-
de +1 al dafio. Por ejemplo, el veneno de un personaje de 4°
nivel causaria 1d4+1/1d4+1 dafio a la Con, y el veneno de
un personaje de 82 nivel provocaria 1d4+2/1d4+2 dano a la
Con (escorpién, arafa).

® Clase predilecta: Picaro. La clase de picaro de una alimafia
multiclase no cuenta a la hora de determinar si sufre o no
una penalizacion de PX por ser multiclase. Las alimanias de-
penden del sigilo y el engafio para esconder sus verdaderas
identidades.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase + 3,

EL CORRUPTOR ALIMAITA

El corruptor es un ser realmente detestable, un individuo que
ha dedicado su vida a infligir sufrimiento y que ha hecho
tratos con entidades de los reinos mas remotos. Los corrupto-
res existen para socavar, corromper, corroer y pudrir. Por si
mismos obtienen una magia limitada pero no avanzan en nin-
guna clase de invocador anterior asf que los corruptores sue-
len empezar su carrera Como picaros o guerreros.

Los corruptores consiguen sus poderes a través del servicio
a un ajeno maligno y los que invocan conjuros divinos de-

berian asegurarse de que sus acciones como Lorruptores
sirven para hacer avanzar la causa de sus deidades.

Dado de golpe: dé.

REQUIBITOS

Para convertirse en un corruptor, el personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Raza: Alimana

Alineamiento: Neutral maligho o cadtico maligno
Ataque base: +4

Engafiar: 4 rangos

Averiguar intenciones: 5 rangos

Reunir informacién: 6 rangos

Intimidar: 6 rangos

Falsificar: 6 rangos

Especial: La alimana debe contraer y sobrevivir a una enfer-
medad potencialmente letal o recibir al menos la mitad de
una puntuacion de caracteristica en dafio producide por u
veneno. Por ejemplo, si el personaje tiene una Destreza 14,
tiene que haberse reducido a Destreza 7 por el veneno.

La alimana también tiene que haber traicionado la confianza
de alguien de tal manera que la persona traicionada haya
resultado muerta debido a esa traicion pero sin que la mata-
ra el traidor directamente. Es mds, debi6é cometer este acto
con €l Gnico propdsito de convertirse en corruptor.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del corruptor (y la caracteristica
clave de cada habilidad) son Alquimia (Int), Tasacién (Int),
Enganar (Car), Concentracién (Con), Arte (Int), Diplom
cia (Car), Disfrazarse (Car), Escapismo (Des), Falsifi
(Int), Reunir informacién (Car), Esconderse (Des), Ger
mania (Car), Intimidar (Car), Escuchar (Sab), Oficio
(Sab), Leer los labios (Des), Buscar (Int), y Averi- ‘
guar intenciones (Sab).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + mochﬁcador
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RASGOS DE CLASE
Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del corruptor.

Competencia con armas y armaduras: El corruptor es
muy hibil con todas las armas sencillas y con las armaduras
ligeras.

Conjuros: El corruptor accede a un ntimero limitado de
conjuros, todos los cuales giran alrededor de su propsito y
sus pasiones (la destruccion, la confusién y la decadencia).
El corruptor debe tener una puntuacién de Sabiduria de al
menos 10 + el nivel del conjuro para invocarlo v consigue
conjuros adicionales si tienen una Sabidurfa alta. El corrup-
tor debe preparar los conjuros como si fuera un clérigo.

Toque de la plaga: El corruptor puede invocar contagio
como una aptitud sortilega una vez al dfa, que aumenta a
dos veces al dfa en el 52 nivel y a tres veces al dia en el 10°
nivel, El nivel de invocador del corruptor es equivalente al
de sus niveles de personaje.

Manto de mentiras: El corruptor puede alterar su aura para
parecerse 4 cualquier alineamiento que desee en lo que se
refiere a cualquier conjuro o aptitud que detecte alineamiento.
Alegria malsana: Fl corruptor vive para corromper. Si con-
sigue destruir la vida de una persona sin producirle un dafo
directo a la victima, el personaje consigue PX come si hu-
biera derrotado a la victima en combate.

Salud impia: El corruptor obtiene una bonificacion de du-
reza de +6 en las salvaciones de Fortaleza contra el veneno
o la enfermedad.

Alterar Velo: Aunque la mayeria de las alimanas sélo tie-
nen una Unica apariencia, el corruptor puede cambiar la
apariencia de su Velo una vez al dfa. Si sélo quiere cambiar
y adoptar otra serie de rasgos humanos puede hacerlo a
yoluntad, pero si quiere imitar los rasgos de una persona
concreta debe hacer una prueba de Disfrazarse. El resultado
de esta prueba es la CD de cualquier prueba de Avistar he-
cha para advertir el disfraz.

Toque venenoso: El corruptor rezuma veneno por la piel,
lo que le permite reunir una dosis de toxina nerviosa (1d8/
1d4 Des, CD 15 + nivel del corruptor + modificador de Con
del corruptor) por dia. Esta toxina la puede poner en las
armas y también, una vez al dia, el corruptor puede hacer
que cualquier comida o bebida quede contaminada con el
mismo veneno con solo tocarlas brevemente. Se puede afectar
de este modo una sola porcion de alimento.

Piel corrosiva: En el 72 nivel el corruptor puede conseguir
que su piel se haga dcida y corrosiva. Cualquier arma no
migica que dafie al corruptor recibe 3d6 puntos de dafio. Y
si alguien toca la piel desnuda del corruptar recibe 1d4 pun-
tos de dano. Esta caracteristica se puede usar una vez al dia
y dura un niimero de asaltos equivalente a 1d4 + el modifi-
cador de Con del corruptor.

Toque de los siglos: En el 9° nivel el corruptor obtiene un
control limitado sobre la fuerza mds corrosiva y destructiva
que se conoce, €l propio tiempo. Aunque no puede afectar
directamente a los seres vivos puede hacer que los no vivos
(incluyendo los constructos) sufran un ripide envejecimien-
to. Algo que, sin embargo, no le resulta ficil hacer. Por
cada punto de dano temporal a Con que recibe, el co-
_rruptor hace que cualquier objeto pierda permanente-

. mente 1d4 de Dureza y reciba 2d6 puntos de dafo.

s, . el
Contra los constructos, puede provocar 4d6 puntos de dafio
al conseguir un ataque de toque. El corruptor sélo puede
gastar un punto de Constitucion por asalto. Esta caracteristi-
ca se manifiesta como un rizo aéreo en el punto de contacto
y luego un 6xido, podredumbre o decaimiento que se ex-
tiende ripidamente (lo que corresponda al material que estd
envejeciendo).

Retorcer el alma: Para utilizar su caracteristica més temi-
ble, el corruptor selecciona a un individuo conereto al que
“retorcer”. Es un proceso lento pero puede ser muy eficaz;
para utilizar esta aptitud, el corruptor debe pasar al menos
una hora al dfa con la victima, dindoele conversacion, traba-
jando o viajando juntos y relaciondndose de cualquier for-
ma pacifica. Al final de la primera semana de ese contacto
tan cercano, si el corruptor gasta 100 PX por nivel de la
victima, el objetivo debe hacer una salvacién de Voluntad
(CD 10 + el nivel del corruptor + el modificador de Carisma
del corruptor). 8i fracasa, el alineamiento de la victima da un
paso hacia el del corruptor (de legal a cadtico pasando por
neutral, de bueno a maligno pasando por neutral). El co-
rruptor puede repelir esta caracteristica hasta que el alinea-
miento de la victima sea igual al suyo. Si la victima hace la
salvacion de Voluntad por menos de 10, no es consciente de
las intenciones del corruptor, si la victima lo consigue por 10
o mids, se da cuenta de repente y con toda exactitud de lo
que el corraptor esta intentando hacer y puede actuar de
acuerdo con eso.

Mancha infernal: En el 10 nivel, el corruptor ya se ha con-
vertido en una auténtica entidad maligna. Consigue los ras-
gos genéricos infernales (ver MM) y utiliza su nivel de clase
para determinar cualquier beneficio basado en el nivel.

LISTA DE COTJUROS PEL CORRUPTOR.

Los corruptores escogen sus conjuros de la siguiente lista.
12 - causar miedo, cambio de aspecto, hechizar persona, fa-
talidad, aura del desalineamiento®, ventriloguia.

22 - ceguera / sordera, oscuridad, profanar, desorientar,
rescribir®, estallar, sugestion, deformar madera.

32 - lanzar maldicion, confusion, oscuridad profunda, error
Jatal*, miedo, sabandijas gigantes, invisibilidad.

42 - hechizar monstruo, terreno alucinatorio, venene, con-
tacto herrumbroso, azote sacrilego.

Los conjuros marcados con un asterisco son conjuros nue-
vos descritos mds abajo.

AURA DEL DESALIJEANIETTO

Iusion

Nivel: Corruptor 1

Componentes: V S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: Corto (25 pies + 5 pies/2 niveles)

Objetivo: Una persona

Duracién: 1 hora por nivel de invocador

Tirada de salvacion: La Voluntad lo anula

Resistencia al conjuro: S

El aura del desalineamiento permite al invocador hacer que
el alineamiento del objetivo parezca distinto del que real-
mente €s. Asi pues para los invocadores de los conjuros
apropiados, el corruptor puede hacer que un paladin parez-
ca maligno cadtico. Con mas frecuencia, sin embargo, este

e A -




+2 +2 +5 Toque Venenoso

e L !
o =
p ’ Bealy, -
e 2
RRUPTOR ALINANA - _
) -Salv. L SH.IV.‘ A o .s% A m
Fort Ref ) ; V oh- 3
y J 0 Toque de la plaga® 1, mango de mentiras, alegria malsana, 2
e 0. Sauclimpia
+1 +1 tvelo
+1 +1 : - 43 &
+1 +1 +4  Toque de la plaga* 2

+2 +2 +5 Piel corrosiva,
+2 +2 +6
+3 +3 +6 *
+3 +3 IR i i
3 4 ¥
0 2 AT R A
1 - . o
e g 0 t E: F:
Tl e 1 - w37 -
1 1 0 s T P o = =
o pesel 1 L = g s =
o : L. > ¢
e 274 2 2 ) 3 : B sdzil L0 Y e
e o g il - el SN -~ i

conjuro se utiliza con un paseante elegido al azar cuando el
corruptor desea desviar las sospechas. Combinado con el
manto de mentiras, este conjuro garantiza que cualquier in-
tento para localizar al invocador por medio del alineamiento
va a fracasar.

REESCRIBIR.

Transformacién

Nivel: Corruptor 2

Componentes: V S M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién + tiempo para dictar los
contenidos (unos 2 minutos por pigina)

Alcance: Toque

Objetivo: Una pigina de texto escrito por nivel
Duracién: 1 dia por nivel

Tirada de salvacién: Ninguna (ver texto)

Resistencia al conjuro: No

Este conjuro se ha utilizado para derribar reinos y des-
truir ciudades. En las manos de un corruptor habil, es
mds letal que una tromba de melteoritos, y sin embargo es
un conjuro relativamente sencillo, lo tnico que hace es
cambiar el texto de un documento. Cuando se invoca el
conjuro, la tinta de la pagina se hace liquida y fluye para
convertirse en un borrén sin forma al final de la pdgina;
mientras el invocador va dictando, la tinta vuelve a arras-

trarse por la pdgina escribiendo lo que dice el invocador
pero con la letra de la persona que escribié el documento:
original. Todos los sellos, simbolos, firmas y demds per-
manecen intactos. Una vez que se ha terminado la inve-
cacion y el documento alterado estd completo, el invoca-

dor debe hacer una prueba de Falsificar. El resultado de

esta prueba se convierte en la CD necesaria para detectar
el texto rescrito, si el lector piensa en utilizar su propia
habilidad de Falsificar para eso.

ERROR FATAL

Encantamiento (Compulsion)

Nivel: Corruptor 3

Componentes: S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Alcance: Corto (25 pies + 5 pies/2 niveles)

Objetivo: Una persona

Duracién: 1 hora por nivel o hasta que se consiga el ataque
(ver texto)

Tirada de salvacién: La Voluntad lo anula

Resistencia al conjuro: 51

Cuando se invoca este conjuro, el objetivo se hace bastante
peligroso para sus amigos y aliados. En el momento en que
falla una tirada de ataque por mds de cinco, ataca a su aliado
mas cercano, cosa que hace que el conjuro se deshaga.
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Aunque parecen humanos, los anaema son Una raza insus-
tancial de humanoides que viven en un mundo que no pue-
den tocar del todo. Los anaema parecen un pueblo sombrio
concentrado en su propia vida y en seguir adelante a pesar
de las dificultades. Se hacen sus propios hogares dentro de
las sociedades humanas, donde este pueblo resuelto cons-
truye enclaves para los suyos. Si bien sus vecinos quiza les
encuentren extranos, el enérgico anaema trabaja para ganarse
la confianza de aquellos de los que depende.

Muchos sabios creen que los anaema fueron traidos de ho-
gares etéreos o astrales. Quién podria haberlos traido y por-
qué son preguntas que jamas se han contestado convenien-
temente, pero su naturaleza claramente sobrenatural lleva a
muchos a sespechar que los anaema provienen de un reino
completamente diferente. Otros suponen que los anaema
son lo que queda de una nacién, ciudad o quizd familia
humana maldecida o encantada hace mucho tiempo. Las
similitudes en apariencia entre los anaema y los seres huma-
nos normales son notables y el hecho de que algunos
encantamientos pueden salvar facilmente la brecha entre
humanos y anaema podria apoyar cualquiera de las dos teo-
rias, pero los anaema no saben mds sobre sus origenes que
los sabics humanos.

Personalidad: Los anaema son seres centrados, determi-
nados y pricticos. Valoran lo que tienen en funcién de
cémo lo usan. El oro, la plata y las piedras preciosas asi
como otras formas de riqueza solo les son ttiles porque
contribuyen al bienestar de su vida, al poder adquirir pro-
visiones y equipamiento. Los anaema se entretienen con
musica y cuentos, normalmente canciones melancdlicas e
historias triagicas.

A los anaema no les gusta desperdiciar nada. Elaboran pla-
nes cuidadosos y se organizan con eficiencia para evitar
malgastar esfuerzos o materiales. Son muy meticulosos a la
hoera de cuidar sus pertenencias y prefieren tener viejas reli-
quias de familia y un equipo bien mantenido antes que nada
nuevo. Sin embargo, también examinan todo lo que se en-
cuentran para determinar como podria serles Gtil. El hecho
de que eviten de forma tan determinada malgastar nada hace
que ofras personas piensen que son avaros,

El porte a menudo austero de los anaema proviene de la
concentracion que se les exige. Es un esfuerzo conti-

nuo para los anaema tocar e interactuar con los obje-
. tos corpdreos, cuando les falla la concentracién los
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incorpéreas y aunque tales incidentes no les matan, no de-
jan de ser dolorosos. De forma similar, las armas corporeas
no son letales para los anaema, pero les causan dolor y
pueden provocarles dafios. A pesar de su estado parcial-
mente etéreo, los anaema tienen que comer, beber y dormir
tanto come cualquier ser humano, sin embargo, el consumo
de comida y bebida humana normal les exige concentracién
v esfuerzo.

Descripcion fisica: Los anaema parecen totalmente huma-
nos. Miden entre cinco y seis pies y pesan entre 120 y 200
libras pero los varones anaema son un poco mids altos y
pesados que las mujeres. Los anaema existen en un estado
parcialmente incorpdreo y cuando interactian con objetos
o criaturas totalmente corpéreas, su peso es ligeramente in-
ferior a una décima parte de su valor real. El color de la piel
de los anaema va del pilido al alabastro pasando por el
tostado. Tienen el pelo castafio, rubio o castano claro y tan-
to los hombres como las mujeres tienden a llevarlo corto.
Los ojos suelen ser castafios pero también pueden ser azu-
les, verdes o grises. Los anaema visten de forma sencilla, la
ropa de corte simple y la falta de adornos no es més que un
reflejo de sus pricticas creencias.

Al igual que los humanos, los anaema llegan a la edad adul-
ta 4 los 15 afos y viven menos de 100 anos.

Relaciones: Los andema comparten una fuerte relacién de
trabajo con los seres humanos, especialmente en las gran-
des ciudades, donde la mayor diversidad de razas lleva a
una menor existencia de prejuicios contra esos seres solo
parcialmente corpdreos que son los anaema. Los anaema
no sienten ninguna afinidad con los gnomos, los medianos
o los elfos, en parte porque los modales frivolos y descui-
dados de estas razas son un recuerdo, en ocasiones dolo-
roso, de la vida que los anaema no pueden tener. Los
anaema toleran a los enanos y a los medio orcos asi como
a los humanos, aunque prefieren la compafiia de los ena-
nos mas fiables.

Las reacciones humanas ante los anaema dependen de la
sociedad. La mayor parte de los humanes encuentran a es-
tos “hombres espiritu” inquietantes, distantes y resentidos.
Los humanos acostumbrados a la personalidad de los anaema
ven las mismas faltas, pero tienden a ser mas comprensivos.
Las reacciones de los enanos para con los anaema son algo
mejot, quizd por su propia personalidad también austera. A
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~ los medio orcos no les suele importar esta raza. Los elfos
creen que los anaema tienen una insufrible falta de pacien-
cia y tienden a evitarlos. Los gnomos y los medianos prefie-
ren no hacer ninglin caso a los anaema, que segin ellos no
tienen ningln sentido del humar ni energia para cambiar.

Alineamiento: Los anaema muestran tendencias claramen-
te legales. El comportamiento cadtico y fortuito sélo trae
desperdicio v pérdidas, cosa que no pueden soportar. De-
masiado pricticos para ser realmente buenos, los anaema
no son ni egoistas ni codiciosos y no muestran ninguna afi-
cién por el mal, la mayor parte se encuentran en algtin lugar
entre el bien y el mal.

Las tierras de los anaema: Los anaema no tienen naciones
propias, mas bien forman comunidades propias dentro de
los reinos humanos. Puesto que un anaema solo es mds
susceptible de sufrir las dificultades del mundo corpéreo,
este pueblo intenta mantenerse unido a toda costa. Las co-
munidades que forman estan disefiadas para satisfacer sus
necesidades especificas. Los anaema cultivan toda la comi-
da que pueden, se hacen su propia ropa y les compran las
herramientas a los herreros anaema pero pesar de sus es-
fuerzos y precauciones, no pueden depender solamente de
lo que hacen ellos mismos. Sus comunidades estin siempre
construidas dentro © cerca de las ciudades humanas v los
anaema se esfuerzan por mantener relaciones amistosas con
los que les rodean. Sin el comercio y los intereses mercanti-
les de las tierras humanas, a los anaema les resultarfa muy
dificil sobrevivir.

Han aprendido que por medio de la magia o de la fuerza de
voluntad pueden interactuar de forma normal con el mundo
real. Los hechiceros anaema desarrollaron las habilidades
necesarias para salvar la brecha existente entre su gente y
los humanos que les rodean; aprendieron a fabricar “herra-
mientas espiritu”, objetos mundanos mejorados con una
magia muy sutil que permite a los anaema interactuar nor-
malmente con ellos, Si bien este método no permite a los
anaema utilizar ficilmente objetos de otro modo mundanos,
el tiempo y la energia empleados para fabricar estas herra-
mientas dan como resultado unos productos que suelen ser
notablemente mis caros. Los objetos y las armas diminutas
(0 mis pequefias) asi como los escudos pequefos cuestan
25 po mds. Los objetos y armas pequefos, los escudos gran-
des y la armadura ligera cuestan 50 po mds. El coste de los
objetos y armas de tamano medio, los escudos paveses y 14
armadura media se incrementa en 75 po. Los objetos y ar-
mas grandes y [a armadura pesada cuestan 100 po mds. Los
anaema pueden utilizar objetos humanos normales pero con
alguna dificultad. Los objetos mégicos de cualquier tipo no
presentan ningiin problema, los anaema pueden llevar con
facilidad armaduras mdgicas y se les puede matar con la
misma facilidad con una espada migica.

Religion: Los anaema siguen los dioses humanos, normal-
mente los patrones de la ley, la justicia y la fabricacion de
objetos. Los sentimientos de justicia y castigo merecido les
resultan macabramente satisfactorios, ya que muchos tienen
la sensacion de que les han maldecido o atormentado de
forma injusta. La opinién mds habitual es que eran seres
humanos a quienes las maquinaciones de algin mago po-
deroso o una maldicién divina les dejé en su estado actual.

Aunque muchos anaema se han esforzado por encontrar
una forma de cambiar su condicién, ninguno lo ha conse-
guido. Algunos creen que la magia no puede cambiarlos y
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que su estado insustancial es un castigo por algtn deli
antiquisimo. Los que creen en esta teorfa intentan ensendrle”
a su familia a que acepten su destino y eviten el orgullo
injustificado que podria haber causado su caida. o
Idioma: El anaema parece una variante del comun.

El anaema utiliza el mismo alfabeto que el comtin

y los dos idiomas suenan muchas veces muy pare-
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RA8GOS RACIALES
e +2 Constitucion: Los anaema son una

raza dura después de haber soportado
pruebas muy significativas.

® Tamano medio: Al ser criaturas de
tamafio medio, los anaema no tienen
bonificaciones ni penalizaciones espe-
ciales debido a su tamafo.

e La velocidad base de los anaema es
30 pies.

e Insustanciales: El dafio que producen
las fuentes no mégicas se considera dano
atenuado. Los anaema son inmunes a los
VEnenos no magicos, que no pueden ac-
tuar adecuadamente en sus cuerpos. Las
armas y los venenos provenientes de fuen-
tes etéreas tienen un efecto completo
normal, Los anaema no pueden atravesar
los objetos s6lidos como las criaturas
incorpéreas. El cuerpo de un anaema flu-
ye alrededor de los ataques corpéreos
pero no pueden atravesar aberturas mais
pequefias que un humano normal.

® Herramientas espiritu: El equipo he-
cho por los anaema tiene un efecto com-
pleto normal tanto para los anaema
como para las criaturas corporeas pero
no para las criaturas totalmente

cidos. No queda claro si eso indica que el anaema se desa-
rrollé a partir del comin o si los anaema han adaptado su
idioma. Los anaema pocas veces utilizan su idioma nativo
puesto que prefieren utilizar el comtn exclusivamente.

Nombres: Los anaema toman como modelo la sociedad
humana y estin mds preocupados por encajar con sus veci-
nos que por conservar una historia o cultura propias, por
tanto utilizan los nombres humanos de la sociedad o regién
que tienen mds cercd.

Aventureros: Son raros los aventureros anaema. Hay un
sentimiento muy fuerte en este pueblo de que cada uno
deberfa cumplir con su obligacion y ocupar su lugar. Sien-
ten poco respeto por los que intentan seguir su propio ca-
mino ya que creen que una independencia tan irreverente
s6lo lleva al desastre. A causa de esta sensacion mayoritaria,
los aventureros anaema son probablemente los que no con-
siguieron encajar con su propia gente. Los anaema sclitarios
suelen ser valientes y determinadoes y dejan su hogar y su
familia en un esfuerzo por labrarse su propio camino y qui-
za descubrir alglin modo de romper con la maldicion que
pende sobre sus cabezas.

Los anaema tienen otras razones para lanzarse a la aventura.
Mis que liberarse de la sociedad anaema, algunos aventure-
ros valientes se ponen en camino con la esperanza de ayu-
dar o liberar a su pueblo buscando magias mas poderosas.
Todos los anaema saben que la magia afecta a su gente tan
facilmente como a los hombres normales, lo que ha llevado
a muchos a creer que algunas magias antiguas conve-

nientemente poderosas podrian romper la maldicion y
cambiar a su pueblo. Estos aventureros suelen tener la

incorpéreas (como los fantasmas).

@ Concentracion requerida: Los anaema
deben mantener la atencion fija para interactuar con objetos
puramente corpdreos. Para coger o utilizar un objeto corpé-
€0 O para interactuar con una criatura corporea los anaema
deben hacer una prueba de Concentracion (CD 15). Para
seguir interactuando de forma coptinuada debe realizar esta
prueba cada 10 minutos. Siempre y cuando no se les apre-
sure o se les amenace pueden tomar 10 6 tomar 20 en estas
pruebas de forma normal.

-

FABRICAR HERRANIENTA
AT AEMA (CREACIOI DE OBIETO)
- Los anaema han aprendidc: 4 erear “‘herramientas

espitity” con las que los anaema y los humanos Eue-
den interactuar de forma normal.
Requisito previo: Nivel de inveocador 12+

_ Beneficio: El personaje puede crear herramientas cuas__,
si magicas asi como armas, armaduras, cbjetes y
equipamiento que pueden interactuar tanto con
anaemas como eon humanos. Este proceso lleva 1 dia
por objeto (o grupo de objetos mis pequenos relacio-
nados). Las armas y objetos diminutos o los escudes
pequenos cuestan 10 poy 5 PX. Los objetos pequeios
y las atmas, los escudos grandes v las armaduras lige-
ras cuestan 20 po y 10 PX. Los objetos y armas de -
tamano medio, los escudos paveses y la armadura media
cuestan 30 po y 15 PX. Los objetos y armas grandes o
la armadura pesada cuesta 40 po y 20 PX.
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" Iainteraccion continua reduce al anaema a una accién par-
cial por asalto 4 menos que consiga una prueba de Concen-
tracién (CD 15) en cada asalto. Si decide realizar esta prueba
en cada asalto (y aprovechar sus acciones estindar norma-
les) no puede tomar 10 o tomar 20 en estas tiradas.

Si la prueba de Concentracién fracasa, se le caen los objetos
corpareos que lleve. Los objetos corpdreos que lleve pues-
tos, como la armadura o las joyas, atraviesan el cuerpo del
anaema provocandole un gran dolor. Los objetos pequenos
que lleve encima (anillos, amuletos o cinturones) le provo-
can solo 1 punto de dafo atenuado. El equipo mds grande,
como la armadura, por ejemplo, le provoca 1d6 puntos de
dafio atenuado.

® Debilidad: Cuando consigue interactuar con objetos o cria-
turas totalmente corpdreas, la Fuerza de un anaema es de
forma efectiva 6 puntos mds baja (minimo de 1). Los anaema
carecen de cuerpos totalmente corpéreos y son incapaces
de utilizar toda su fuerza con los objetos corpdreos. Cuando
utilizan armas mdgicas u objetos hechos por un andema,
entonces pueden usar toda su fuerza.

e [diomas automdticos: Comun y anaema. Idiomas adicio-
nales: Cualquiera (que no sean idiomas secretos como el
druida). Los anaema viven en medio de la sociedad humana
y pueden aprender la misma variedad de idiomas que saben
los humanos.

® Clase predilecta: Hechicero. Una clase de hechicero de un
anaema multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o
no una penalizacion de PX por ser multiclase.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +3.

EL FABRICAITTE AITAEIIA

Muy respetados por su gente, los fabricantes anaema son
famosos como diligentes hechiceros, magos y sacerdotes.
Ayudan a su pueblo (y a s{ mismos) construyendo y engan-
tando objetos mégicos que pueden ayudar a facilitar la vida
diaria de los anaema. Su trabajo es dificil y a menudo peli-
groso puesto que su busqueda interminable para proporcio-
nar 4 st pueblo ese poder magico lleva a los fabricantes no
s6lo a sus templos y laboratorios sino ambién a antiguas
ruinds y mazmorras perdidas.

Los hechiceros son muy comunes entre los anaema y a me-
nudo trabajan para convertirse en fabricantes; los clérigos y
los magos también se convierten en fabricantes, aunque hay
pocos anaema que tengan esas habilidades. Los bardos son
muy escasos entre esta gente solemne,

Los PNJ fabricantes pasan buena parte de su tiempo traba-
jando en sus creaciones. Suelen embarcarse regularmente
en aventuras para reunir los recursos que necesitan asi como
para continuar esa busqueda continua de magia que les sea
dril. Aunque se concentran en las necesidades magicas de
su comunidad, también buscan otros bienes que podria ayu-
darles a ellos y sus familias a sobrevivir y prosperar.

Dado de golpe: d6

REQUISITOS

Para llegar a convertirse en un fabricante anaema el perso-
naje debe cumplir los siguientes ctiterios.

Raza: Anaema %

Concentracion: 5 1angos

Dos habilidades de Arte (de cualquier tipo): 8 rangos en
cada una

Saber (arcano); 5 rangos
Conocimiento de conjuros: 5 rangos

Dotes: Fabricar herramienta anaema

HABRILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de un fabricante andema (y la ca- T;.
racteristica clave para cada una) son Alquimia (Int), Concens
tracion (Con), Arte (Int), Saber (todas las habilidades, toma-
das individualmente) (Int), Oficio (Sab), Escudrinar (Int, ha-
bilidad exclusiva) y Conocimiento de conjuros (Int).

Puntos de habilidad para cada nivel: 2 + modificador de Int,

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los fabricantes anaema,

Competencia con armas y armaduras: Un fabricante na
adquiere competencia con armas o armaduras.

Soltura con un arte: En el 1° nivel, un fabricante anaema
puede seleccionar una dote de creacion de objeto que co-
nozca. Todos los costes de po y PX que conlleve crear los
objetos magicos de ese tipo se reducen en un cuarto. En el
72 nivel puede seleccionar otra dote de creacion de objeto
para recibir la misma reduccién de coste.

Dotes adicionales: Durante toda su carrera un fabricante ¥
anaema estudia una gran variedad de técnicas de fabrica~
cion. En los niveles 22, 62 y 102 el fabricante anaema

adquiere una dote adicional de creacion de objeto. Si

ya sabe todas las dotes de creacion de obijeto dis-

ponibles para su nivel mas alto de invocador, pue-

de seleceionar una dote meta mdgica, Soltura con




una escuela de magia, Conjuros penetrantes o Maestifa en
conjuros (s6lo si también tiene niveles de clase de mago).

Objeto velado: Una vez al dia, un fabricante anaema de 3°
nivel o mis alto puede velar un ohjeto no mégico para que
actlie como si estuviera encantado con la dote de Fabricar
herramienta anaema. Los anaema pueden interactuar libre-
mente con el objeto sin necesidad de pruebas de concentra-
cién. El efecto dura 10 minutos por nivel de fabricante
anaema. El objeto velado es una aptitud sortilega.

Entendimiento incorpéreo: Al llegar al 52 nivel, el estudio
que ha realizado el fabricante anaema de la magia y la
insustancialidad de su pueblo le permite utilizar parte de la
habilidad defensiva de las criaturas verdaderamente
incorpéreas. El personaje puede aplicar su modificador de
Carisma (minimo +1 sea cual sea el Carisma) como una boni-
ficacion de desvio para el CA. Esta bonificacién de desvio no
se acumula con ninguna otra bonificacion de desvio, como
las obtenidas por escudo de la fe o un anillo de proteccion.

Criatura velada: En el 82 nivel un fabricante anaema puede
velar a otra criatura, lo cual lleva a esa criatura a un estado

#1 nivel de clase existente
TP vy e
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insustancial. El objetivo de este efecto puede ahora interactuar
normalmente con los anaema, pero tiene las mismas cuali-
dades de insustancial, concentracién requerida y debilidad
que un anaema. Los objetivos que no quieran someterse a
esto pueden hacer una salvacion de Voluntad (CD 10 + el
nivel de clase de fabricante anaema) para anular el efecio.
Criatura velada es una aptitud sortilega y dura 10 minutos
por nivel de clase,

Conjuros por dia: Un fabricante anaema sigue entrenin-
dose en la magia arcana o divina al mismo tiempo que pro-
gresa de nivel. Por tanto, cuando un fabricante anaema gana
un nivel, el personaje consigue conjuros nuevos por dia como
si hubiera subido un nivel en la clase de invocadores a la
que pertenecia antes anadir el nivel de fabricante anaema.
No consigue ninglin otro de los beneficios que hubiera con-
seguido un personaje de esa clase.

Si un personaje tiene mas de una clase de invocador, debe
seleccionar la clase a la que le afiade cada nivel de fabrican-
te anaema para asi determinar los conjuros por dia que le
corresponden cuando afiada el nivel nuevo.
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ora ni leyenda,
son muy reales y sus energfas giran alrededor de los mun-
dos del Plano Material. A través de las époeas, unos cuantos
individuos tnicos (e incluso razas enteras) se han visto de-
formados por las energias planares, algunos mis que otros.
Hace milenios, una ola de poder celestial creé una raza nue-
va y sus resultados llevaron a la creacién de otra.

Los anihombres estin tocados por un plano celestial de caos
salvaje tefiido de benevolencia, hogar de muchos ajenos con
formas animales y dominio de deidades chamanisticas y
totémicas. Tienen una amplia variedad de formas pero son
un solo pueblo. Seres con cabezas de bestias pero mentes y
cuerpos de hombres, se les considera leyendas en todas
partes, excepto las mas salvajes.

Personalidad: Como ocurre con muchas razas tocadas por
algin plano, los anihombres estin formados por las ener-
gias que les trajeron al mundo. Son amantes de la libertad,
salvajes y bastante benevolentes, pero la suya es una bene-
volencia de bordes dsperos a la que ha dado forma una vida
aislada y dura. Se enfadan con rapidez y perdonan con la
misma rapidez pero si se les hace un dano profundo y ver-
dadero, su furia tiende a ser muy tenaz y no se dan ni un
respiro hasta que han conseguido una compensacién com-
pleta y justa. Son fundamentalmente criaturas apasionadas,
no sienten nada con moderacién sino que van oscilando de
emocién en emocion,

Las otras razas que tratan con ellos aprenden a aceptar los
cambios de humor y esa tendencia a ver el mundo como
una serie de superlativos. Cada comida es la mds sabrosa (o
la peor), cada batalla la més letal, cada montana la mds alta.
Es una visién estereotipada pero se acerca a la verdad, los
anihombres no hacen nada con suavidad o reservas, llevan
las cosas hasta el final o no las hacen.

Descripcion fisica: Los anihombres parecen humanos del
cuello para abajo, con los colores de piel y los tipos de
cuerpo de todas las razas humanas. Pero sobre el cuello
cada uno de ellos soporta la cabeza a escala apropiada de
un animal vertebrado y terrestre. Se suele referir a este ani-
mal como el aspecto del anthombre; un 80% de los
anihombres son mamiferos, un 10% reptiles, un 5% aves y
un 5% anfibios. Los aspectos no se heredan, un leén cruza-
do con un cisne puede muy bien tener como hijos 4 una
rana y a una cebra. Entre los suyos tampoco hay ningdn tipo
de prejuicios en lo que se refiere a la forma fisica, un elefan-
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te y-un ratén pueden ser amigos, amantes © enemigos mar-

tales, segun les dicten sus propias personalidades. La tGnica
constante parece ser que las cabezas animales armonizan
con las de las bestias encontradas en la zona donde nace el
anihombre, por ejemplo, no nacen osos polares en los trépi-
cos. Asi mismo, la parte humana de los cuerpos encaja con
la etnia dominante de la regidn en términos de color de piel,
altura y peso medios y demds.

Los anihombres siguen las normas humanas en cuanto 4
altura y peso, normalmente viven hasta los 50 a 60 afios y se
les considera adultos entre los 12 y 14 afios.

Los anihombres suelen llevar ropa sencilla hecha con piel o

fibras vegetales y armas de piedra o hueso, como comple-

mentos utilizan piedras de colores o cristales. Algunos tie-
nen armas o herramientas de metal, objetos que han conse-
guido comerciando o bien los han tomado como botin des-
pués de derrotar a algin enemigo.

Relaciones: El gran problema al que se enfrentan los
anihombres al tratar con otras razas es superar la suposicién
de que su aspecto animal de alguna forma dicta su persona-
lidad. No es verdad que todos los anthombres con aspecto
de ledn sean combatientes, ni los que tienen aspecto de rata
sean ladrones, pero asf los tratan la mayor parte de los des-
conocidos. Los anihombres pocas veces se encuentran con

humanos que vivan en zonas muy urbanizadas sino que @

menudo forman alianzas con némadas y tribus convirtién-
dose en ocasiones en chamanes o tétems vivientes, Tienden
a llevarse bien con los elfos ya que a ambos les gusta la
libertad v el bienestar, incluso aunque los anthombres con-
sideran a los elfos un poco cursis y los elfos consideran a los
anihombres unos incultos. A los gnomos v los medianos
también los tratan con respeto. Con los enanos se encuen-
tran en tan raras ocasiones que ambas razas consideran a la
otra un mito. Los orcos y otros humanoides han desarrolla-
do una leyenda que dice que matar a un anihombre propor-
ciona una gran fortuna, asi pues a los medio orcos se les
suele ver como enemigos hasta que les demuestran lo con=
trario. Unos cuantos anihombres malvados han utilizado 1a
supersticion humanoide para convertirse en lideres de ban=
das armadas de orcos o grandes trasgos.

Alineamiento: Casi todos los anihombres son bue-
nos y la mayoria son neutrales o caéticos buenos.
Los anihombres que rechazan su herencia celestial

y abrazan el mal son expulsados de la comunidad,
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a menudos después de marcarles con un hierro © una cica-
triz. Muchas historias sobre hombres que cambian de forma
o licintropos podrian haber tenido su origen en los actos de
estos anihombres.

Las tierras del anihombre: Los anihombres viven donde
moran los animales: en los bosques profundos, en las gran-
des planicies lejos de las ciudades, en el corazén de los
pdramoes v en lo mds profundo de los bosques tropicales
junto con la tundra helada y los valles montanosos olvida-
dos. La mayor parte son totalmente némadas y unos cuan-
tos tienen unoes asentamientos casi permanentes que estin
habitados parte del afio. Aparte de estos asentamientos, no
construyen ciudades ni otras estructuras excepto unos mar-
cadores foscos en puntos de especial significado religioso
o historico, Cuando los genderos de sus viajes les llevan a
atravesar tierras habitadas por otras razas, quizd comer-
cien, luchen o cambien de costumbres, serfa dificil prede-
cir qué hardn.

Religion: Los anihombres tienen una religion espiritualista
muy centrada en la creencia de que cada
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bre de pila (Vol, Mar) o un apodo basado en el logro (En-
cuentra, Asesinadiez). Los anihombres acostumbrados a es-
tas cosas soportan la indignidad con una cierta elegancia
aspera pero un anihombre que se encuentre con humanos
por primera vez podtia muy bien liarse a golpes la primera
vez que alguien le llame “Pescador” en vez de “Alimenté-a-
la-Tribu-con-Redes-Llenas Drem”.

Aventureros: 5i bien la mayor parte de los anihombres pre-
fieren permanecer entre los suyoes, hay muchos que sienten
la llamada de la aventura por muchas razones. Algunos, al
sentir de donde provienen, sencillamente desean luchar con-
tra ¢l mal por si mismos o para conseguir realizar buenas
obras mds alld de la prosperidad de su pueblo. No son po-
cos los paladines que durante siglos han surgido siguiendo
este tipo de anhelos, Otros, motivados méds por su ego, de-
jan sus tierras natales para encontrar hazafias mds prestigio-
sas que les den un nombye; los bardos todavia relatan la
saga de como Cura-Ardillas Mov bused su destine hasta con-
vertirse en Mata-Demonios Moy, ¥y como eso siguio sin pro-

uno de ellos sigue unido a una criatura que
vive en los planos exteriores. Las ceremo-
nias religiosas suponen conectarse con este
ser propio supetior y peditle gufa y direc-
cién. El papel del lider religioso es guiar al
individuo hacia su propia trascendencia, no
dar 6rdenes ni predicar. Aquellos para quien
este objetivo de conexidn espiritual se con-
vierte en toda su vida suelen escoger el ca-
mino del atavismo (ver pagina 24).
Idioma: Los anihombres hablan una forma
muy alterada de celestial, que se ha conver-
tido en su lengua nativa. Muchos saben ha-
blar también silvano y algunos eruditos
aprenden celestial puro. El élfico es tam-
bién un segundo idioma muy comin. Los
que traten con razas distinta de la anihombre
de forma regular saben también, claro est,
comun. Muchos anihombres tienen proble-
mas con diferentes aspectos de los idiomas
extranjeros debido a la construccion extra-
fa de la mandibula o la lengua de sus as-
pectos respectivos. Un anihombre con ca-
beza de ledn va a hablar comin con un
acenfo muy diferente del que tiene un
dnihombre con cabeza de haleén.

Nombres: Los nombres de los anihombres
consisten en una hazana y un nombre de
pila, por ese orden. La hazafia quizd cambie
con el tiempo, normalmente es el mavor
triunfo o logro del anihombre. Se puede
aprender mucho sobre la personalidad de
un anihombre considerando qué es lo que
¢l considera su mayor logro. Los nombres
de pila son cortos y habitualmente
monosilibicos.

Nombres anihombres: Engaria-cazadores
Vol, Encuentra-Buenas-Raices Mar, Asesina-
Diez-Enemigos Dav y Tejedor-de-Leyen-
das Kyl.

Los humanos v otrds razas suelen acor-

tar estos nombres utilizando el nom-




- ',¢=—-ﬂ..

* curarle ningtin placer. Final-
. mente estdn los que se van
porque tienen que hacerlo:
van a la caza de algin ene-
migo o en busca de algo que
necesita su tribu. Sea cual sea
su motivo, su entusiasmo y
habilidad les hard miembros
bienvenidos en la mayoria de
las bandas de viajeros.

Los aventureros anihombres
suelen ser exploradores pero
tampoco es extrano encontrar
barbaros y hechiceros. Si bien
el camino del druida es tam-
bién una vocacién muy apro-
piada para estos seres, su bajo
nivel de sabiduria natal hace
que sean pocos los druidas.
Los que tienen contactos con
las comunidades mis civiliza-
das pueden aprender las ar-
tes disciplinadas del guerrero
o las habilidades raimadas del
picaro. Los narradores de his-
torias anihombres quizd to-
men el camino del bardo; a
pesar de su buena voluntad,
son pocos los anthombres que
pueden contener sus pasiones
lo suficiente para tomar el ca-
mino del paladin, Asi mismo,
los anihombres no suelen te-
ner la disciplina necesaria para
convertirse en magos o mon-
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jes, aunque no son caminos
que les estén totalmente vedados.

RASGOS RACIALES

e +2 Constitucion, -2 Sabidurfa: Los anihombres son duros y
dsperos pero carecen de disciplina.

e +2 de bonificacion racial en las pruebas de Avistar y Es-
conderse, +4 de bonificacidn racial en las pruebas de Super-
vivencia: Los anihombres viven en plena naturaleza y apren-
den a conocerla bien antes de alcanzar la edad adulta.

® Dureza animal: Los anihombres tienen una constitucion
mis fuerte que los hombres y les atraviesa un toque de su
herencia celestial. Reciben una bonificacién de dureza de
+2 en la Clase de Armadura.

e Idiomas automdticos: Comiin, anihombre y silvano. Idio-
mas adicionales; Elfico, celestial, gnomo, gnoll, orco.

® Lengua druida: Gracias a la estrecha relacién que tienen
con la naturaleza, los anthombres no druidas pueden apren-
der druida como idioma adicional.

e Competencia con una habilidad: Supervivencia y Saber
(naturaleza) son siempre habilidades de clase para los
anihombres.

® Herencia animal: Un anihombre puede elegir una de las
siguientes caracteristicas para reflejar su naturaleza animal.
La caracteristica escogida deberia encajar con el aspecto
animal, Son todas aptitudes extraordinarias.

-Acudtico: El aspecto del anihombre es el de una criatura

adaptada al agua y recibe una bonificacion racial de +2 en
las pruebas de Nadar (nutria, foca).

-Agudeza animal: Uno de los sentidos de anihombre estd
agudizado y recibe una bonificacion racial de +2 en las prue-
bas de Avistar y Escuchar cuando utiliza ese sentido (hal-
¢on, gato, rata, perro). [
-Botador: El aspecto del anihombre es el de una criatura
famosa por sus saltos y consigue una bonificacién racial de
+2 en las pruebas de Saltar,

-Firmeza: Parte de la fuerza y resolucion fundamental del
aspecto del anihombre permanece con €l y recibe una boni-
ficacién racial de +2 en las salvaciones de Fortaleza (030,
elefante).

-Gracia inhumana: El anihombre disfruta de parte de la velo=
cidad de su aspecto y recibe una bonificacion racial de +2 ©
en las salvaciones de Reflejos (gacela, comadreja),

-Ligereza: El anihombre posee parte de la agilidad de sus -3
aspecto y aumenta sus movimientos basicos en 10 pies (cier-
vo, leopardo). )

-Morder: El anihombre ha aprendido a utilizar sus mandibu-
las como arma y puede causar 1d3 puntos de dano nor-
mal (no atenuado) con un mordisco (leén, lobo, osa).

-Piel: El anihombre, si bien todavia conserva la for-
ma humana, tiene una capa gruesa de pelo cu-
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. la piel del animal cuyo aspecto posee, lo cual le da al
anihombre una bonificacién racial de +4 en las tiradas de
salvacion contra el frio (oso polar, buey almizelado, morsa).
-Sangre del Cazador: El anihombre consigue la dote de Ras-
trear (lobo, tigre).

* -Terquedad: El anihombre es testarudo y determinado y re-
cibe una bonificacion racial de +2 en la salvaciones de Vo-
luntad (mula, gato).

® Clase predilecta: Explorador.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +3.

_-:AmVIsm ANTHONBRE

A pesar de las suposiciones y los prejuicios que indican lo
contrario, los anihombres adoptan pocas cosas de la perso-
nalidad y rasgos de su aspecto, aparte de la apariencia y
quizd algunas caracteristicas especiales menores. Algunos,
sin embargo, no se conforman con tener simplemente la
cara de un ledn o una rana y buscan conseguir un contacto
completo y verdadero con su animal interior para luego
manifestarlo en el exterior. Consiguen poder pero también
pierden algo de sI mismos.

Dado de golpe: ds.

REQUISITOS

Para llegar a convertirse en atavista el personaje debe cum-
plir los siguientes criterios.

Raza: Anihombre

Alineamiento: Cualquiera bueno

Bonificacion de ataque base: +5

Empatia animal: 8 rangos

Supervivencia: 6 rangos

Trato con animales: 6 rangos

Saber (naturaleza): 5 rangos

Dotes: Soltura con una habilidad (Empatia animal)
Idiomas: Celestial.
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B e Atague Salv. salv.
~ Nivel base  Fort Ref Vol.
0 +1 +0 +2 +0
2 +2 +0 43 +0
v B2 +3 Hl by +1
t 40 +4 +1 +4 +1
5 +5 +1 +4 +1
60 +6 +2 “ 45 +2
i £ +2 45, +2
82 +8 +2 +0 &2
e it =3 +6 *3
10° +10 +3 +7 +3

con el aspecto del personaje. /Es un animal “durc” o un

- Resistencia a los elementos 5
- Gonyocar aspecto 2, furia animal

A discrecion del atavista, las salvaciones de Reflejos y Fortaleza se pueden intercambiar haciendo que Fortaleza sea”
la salvacion buena. Algo que se debe decidir cuando se toma el primer nivel de atavista y deberia estar relacionade
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HQBILIDQBES DE CLASE

Las habilidades de clase del atavista (y las caracteristicas
clave para cada habilidad) son Empatia animal (Car), Equili-
brio (Des), Trepar (Fue), Arte (Int), Trato con animales (Car),
Sanar (Sab), Esconderse (Des), Intimidar (Car), Intuir la di-
reccion (Sab), Saltar (Fue), Saber (naturaleza), Escuchar (Sab),
Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Montar (Des),
Buscar (Sab), Avistar (Sab), Nadar (Fue) y Supervivencia (Sab).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del Atavista.

+ modificador de Int,

Competencia con armas y armaduras: Los atavistas son
muy competentes con la clava, la daga, el dardo, el bastén,
la lanza, la honda, el arco largo, el arco corto, la media
lanza, el hacha arrojadiza, la cachiporra y la gran clava. Son
muy hébiles con la armadura ligera pero no con los escu-
dos.

Lengua del aspecto: El atavista consigue la aptitud sortilega
de habiar con los animales a voluntad, pero solo con los de
Su aspecto o criaturas muy parecidas.

Forma del aspecto: El aravista puede polimorfarse en una
forma celestial de su aspecto una vez al dia, eso ademds de
cualquier aptitud de forma salvaje que pueda tener como
druida. El atavista puede llevarlo a cabo dos veces al dia en
el 5° nivel y tres veces al dia en el 82 nivel. El nivel de
invocador del atavista es igual al nivel de su personaje.

Montura del aspecto: El atavista puede convocar una ver-
sién celestial Grande de su aspecto para que le sirva de
montura. Sélo el atavista puede montarlo y sus pruebas de
montar reciben una bonificacién introspectiva de +6. Si la
montura resulta muerta, el atavista debe esperar un mes para
convocar otra.

Convocar aspecto 1: Una vez al dia el atavista puede invo-
car una version de convocar aliado natural IV, con la limita-
cién de que s6lo se pueden convocar el aspecto del atavista
o crjaturas muy cercanas. El nivel de invocador del atavista

Sabr

Lengua del aspecto
Forma del aspecto, canvecar aspecto 1

Montura del aspecta. -
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Reduccion del dafio 5/+1 9
Convocar aspecto 3 3 : \
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nvocar aspecto 2: Una vez al dia el atavista puede invo-
car una version de eonvocar aliado natural VI, con la limita-
cion de que solo se pueden convocar el aspecto del atavista
o criaturas muy cercanas. El nivel de invocador del atavista
es igual al nivel de su personaje.

Convocar aspecto 3: Una vez al dia el atavista puede invo-
car una version de convecar aliado natural VIII, con la limi-
tacién de que sélo se pueden convocar el aspecto del atavista
o criaturas muy cercanas. El nivel de invocador del atavista
es igual al nivel de su personaje.

Resistencia a los elementos: Segiin va estando mds en ar-
monfa con su herencia celestial, el atavista adquiete una resis-
tencia celestial a los elementos. Consigue una resistencia a los
elementos de 5 contra el 4dcido, el frio y la electricidad.

Furia animal: En el 52 nivel, el animista puede entrar en
un estado de bersérker, ira animal, parecida a la caracteris-
tica de furia barbara, El atavista consigue +6 de Fuerza, +6
de Constitucién y una bonificacién de moral de +3 en las
salvaciones de Voluntad pero sufre una penalizacién de -2
en la Clase de Armadura. Los puntos de golpe aumentan
en 3 por nivel de personaje debido a la mayor Constitucion
y esos puntos de golpe extra desaparecen cuando termina
la furia animal. Es mds, este poder se deriva de una fuente
extraplanar y los ataques del atavista durante la furia ani-
mal reciben una bonificacién de mejora de +2 sélo para
superar la reduccién por dano.

El atavista que esté sufriendo la furia animal no puede invo-
car conjuros ni utilizar ninguna habilidad que requiera
concentracion. La furia animal dura 3 asaltos + el modifica-

dor de Constitucién del personaje. Cuando la furia
termina, el atavista esta fatigado (-2 de Fuerza, -2 de
tucién, no puede cargar o correr) durante lo que dure
encuentro,

Sin embargo este poder tiene un lado oscuro que lo hace
notablemente diferente de la furia barbara. El atavista
puede terminar la furia animal prematuramente, de
cho, el atavista debe hacer una accion de ataque en ca

asalto de combate si es posible y si no lo es debe realizar

las acciones necesarias que le posibiliten un ataque ense-
guida (p.ej. acercarse mds a un enemigo si no hay enemi-
gos a su alcance). Si todos los enemigos estin muertos
mientras todavia dura la furia animal, el atavista se volve-
r4 hacia su compafiero mis cercano y atacard con tanta
ferocidad como pueda.

Es mds, una vez que un atavista resulta herido por debajo

del 50% de sus puntos de golpe, debe hacer una salvacion.

de Voluntad con una €D de 10 + el dafio por ataque cada
vez que le vuelvan a herir. Si el jugador falla la salvacién, el

personaje entra inmediatamente en un estado de furia ani- =~

mal si no lo ha hecho ya ese dia.

e

Los atavistas con niveles de barbaro pueden utilizar su apti- %
tud de furia con normalidad, ademés de la furia animal. Un
personaje no puede entrar en un estado de furia animal
cuando esté con la furia bdrbara y viceversa y no puede
utilizar ninguna delas dos aptitudes cuando esté fatigado.

Reduccion de daiio: En el 92 nivel, el atavista disfruta de tal =

armonia con su naturaleza celestial que se convierte en una.
especie de ajeno él también consiguiendo una reduccion de
dano de 5/+1.
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En algunos boesques encantados los espirit;Js hadas de la :

arboleda seleccionan algunos arbolitos jévenes para que
salgan al mundo y aprendan sus costumbres. Estas criaturas
vegetales magicas terminan volviendo a su bosque natal para
ayudar a protegerlo y conservarlo, utilizando el saber que
aprendieron en el mundo para defender sus hogares. A es-
tos arboles vivientes se les conoce por arbos, un cruce ex-
trafio entre humanoide y drbol mévil. Al contrario que los
ents, los arbos son aproximadamente del mismo tamafio que
un ser humano y se sabe que vigjan mucho para adquirir
una mejor comprensién del mundo. El mundo va mucho
mas alld de los limites de cualquier bosque y las hadas de
las arboledas, los espiritus v el resto de las criaturas migicas
hace mucho que hap aprendido que lo que ocusre fuera del
besque termina teniendo un tremendo impacto sobre él.

Los arbos quieren aprender Jas costumbres del mundo, mu-
chos de ellos al final vuelven a sus bosques natales para
utilizar alli sus conocimientos y habilidades. Estos arbos se
establecen con otros de su especie v construyen pequenos
enclaves dedicados a conservar sus bosques natales. Sin
embargo algunos arbos siguen defendiendo la causa de la
naturaleza de un modo mis activo, buscando la aventura y
el heroismo donde lo puedan encontrar mas alld de los limi-
tes de sus hogares arbolados.

Personalidad: Los arbos son ingenuos y reflexivos, saben
poco de la civilizacién pero su modo de actuar cuidadoso
y deliberado evita que se metan en demasiados lios cuan-
do tratan con los humanos u otras criaturas civilizadas. Su
forma de hablar es con frecuencia muy lenta como si sope-
saran cada palabra cuidadosamente antes de pronunciarla

y de hecho, esa impresién no estd muy lejos de la verdad.

Un arbo en una tierra humana es perfectamente consciente

de lo lejos que estd de su bosque y suele sentir una pro-

funda sensacion de aislamiento. Muchos de ellos son cui-
dadosos casi hasta el extremo cuando estan con humanos,

elfos y enanos. Los arbos pueden vivir cientos de afios y

muchos de ellos ya han visto toda una vida humana de

experiencia antes de dejar el bosque, asi pues tienden a

acercarse a los problemas con una perspectiva paciente,

cuidadosa y muy a largo plazo.

Algunos arbos disfrutan de su papel de peregrinos en
tierra extrana, observando la cultura humana y derri-
bando a los enemigos de sus bosques natales antes de

. que puedan convertirse en una amenaza. Estes arbos
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curicsos e incansables en ocasiones deciden permanecer
entre los humanos mds de lo habitual para un arbo tipico.
Aunque nunca olvidan su bosque natal y vuelven alli con
frecuencia para compartir los relatos de sus aventuras, estos
arbos prefieren la vida entre los humanos y pasar los afos
camo aventureros y observadores.

Descripcion fisica: Los arbos masculinos parecen
humanoides altos, fornidos y de piel morena. Tienen el pelo
hecho de musgo vy enredaderas y muchos tienen barbas
pobladas de grueso follaje. La piel se suele parecer a la cor-
teza de ciertos drboles como el pino, el roble o el tejo. El
arbo varén medio mide mis de seis pies de altura y no es
extrafio que superen los siete pies. La voz de un arbo suele
ser de la de un bajo profundo y retumbante.

Las mujeres arbo suelen ser mis esbeltas pero mds altas que
los varones. Tienen la piel parecida a la corteza de los drbo-
les frutales habiruales en sus zonas natales mientras que sus
miembros tienden a ser mids largos y mds flexibles. Al con-
trario que los varones, las voces de las mujeres arbo son con
frecuencia suaves y melodiosas.

Relaciones: 1a mayor parte de los arbos saben demasiado
poco del mundo para tener una opinién informada de la
mayoria de las razas. Los arbos ven a los forasteros estricta-
mente en Erminos de ¢cdmo se relacionan con el mundo na-
tural. A Jas criaturas rapaces y crueles, como los orcos y los
gnolls, se les ve como una terrible amenaza a la que hay que
oponerse. Por otro lado, a los elfos, los gnomos del bosque y
otros humanoides que viven en armonia con la naturaleza, se
les ve como valiosos aliados a los que se deberfa ayudar siem-
pre que sea posible. La opinién que tienen los arbos de las
otras razas esta determinada exclusivamente por la forma en
la que actdan en la region natal del arbo v es posible que un
arbo odie y tema a los humanos si su tnica relacion con ellos
fue con lefiadores humanos contratados para talar un bosque.

Sin embargo los arbos son lo bastante sabios para evitar
juzgar a toda upa raza basindose en unos cuantos indivi-
duos. A menos que un grupo tenga una historia larga y con-
tinua de comportamiento destructivo, como los orcos o una
tribu de invasores barbaros, los arbos no se apresuran a
formarse un juicio sobre cualquiera que conocen. Lo cual
puede llevar a alguna situacién diffcil ya que un arbo ino-
cente podrfa ayudar sin querer a una criatura contempladora
malévola u otra raza parecida sencillamente porque desco-
noce la naturaleza maligna de esa eriatura




Alineamiento: Los arbos tienden hacia la neutralidad, Aun-
que valoran mucho la ayuda mutua y los servicios a la co-
munidad, las jerarquias rigidas y las cadenas de mando no
les son especialmente Gtiles, y aunque detestan el mal no
siempre treen que tienen la responsabilidad de proteger a
los que estin fuera de su comunidad inmediata o de su
amado bosque.

Los arbos que eligen permanecer en tierras civilizadas
son con frecuencia buenos; estos arbos son los cruzados
y protectores activos de su especie y desean ayudar no
so6lo a sus hogares del bosque sino también a los hogares
de otras criaturas.

Las tierras de los arbos: Los reinos vecinos y los otros
estados soberanos muy raras veces reconocen las tierras de
los arbos. Cualquier bosque grande y aislado podria servir
como tierra arba, y algunos arbos ven cualquier arboleda,
no importa lo pequena que sea, como parte de su dominio,
Lo que un reino veria como la simple expansion de la civili-
zacién en un territorjo de bosque no reclamado, para los
arbos es un ataque totalmente injustificado. Unas cuantas
veces los arbos han ido a la guerra por este tipo de
malentendidos ante el terror de los colonos invasores. Afor-
tunadamente para ambas partes, los arbos prefieren hacer
las cosas con calma, sopesar el asunto cuidadosamente y
tomar una decision sblo después de analizar el problema y
examinar todas las pruebas, una forma de actuar que ha
evitado los estallidos de violencia en el pasado pero que
otras veces ha arrebatado a los arbos el elemento sorpresa y
los ha dejado a merced de reinos malvados y expansionistas.

Religion: Los arbos veneran profundamente a las deida-
des relacionadas con la naturaleza, los bosques y el sol.
Sin embargo, la mayoria de los arbos hacen de la religion
un asunte bastante personal y pocos intentan hacer prose-
litismo o convertir a los no creyentes con los que se en-
cuentran. Los arbos se ven a si mismos no como adorado-
res de unos dioses sino companeros en la misién de con-
servar las tierras que las deidades de 1a naturaleza conside-
ran sagradas.

Una vez expuestos a 1as religiones nuevas y a otras facetas
de la civilizacion, algunos arbos quizi decidan seguir el ca-
mino de dioses nuevos. En concreto, los arbos aventureros
se decantan por los dioses de la proteccién, la defensa y la
guerra. Los arbos que estudian la magia con frecuencia care-
cen de prejuicios a la hora de venerar 2 un dios de la magia
o de la naturaleza; pero no importa cual sea su fe, los arbos
casi siempre mantienen ese sentido de los dioses como com-
pafieros vitales respetados mds que como sefores a los que
hay que servir y obedecer.

Idioma: Como criaturas de los bosques mis profundos, el
primer idioma de los arbos es el silvano. Ademds aprenden
a hablar comun antes de aventurarse por el mundo.

Nombres: Los arbos les dan un gran valor a los nombres ya
que el nombre completo de un arbo es en realidad un largo
relato narrativo de sus hazanas. “Nombre-corto” €s un térmi-
no irbnico habitual que los arbos dan a los humanos y otras
razas humanoides. Sin embargo, los arbos recitan pocas ve-
¢es su nombre completo fuera de las ocasiones mds forma-
les, como un encuentro con un grupo de arbos desconoci-
dos hasta entonces o una ceremonia importante como una
boda o un funeral. Al envejecer y lograr hazafias nuevas, el
arbo va anadiendo los nuevos acontecimientos a su nom-
bre. Tal ¥ como lo ven los arboes, eres lo que haces, asi que
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¢de qué otra forma te iba a llamar? Esta tradicion arba refuerza
su modo de comportarse deliberado y cuidadoso, ningtin:
arbo quiere afiadir una eleccion desastrosa o una acelén
deplorable a su nombre. 1

Mientras vigjan por las civilizaciones humanoides los
arbos suelen elegir un tnico acontecimiento impor-
tante condensado en unas pocas palabras o una
frase corta para utilizarla como nombre. Es posi-
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ble que algunos arbos escojan cambiar ese nombre después
de lograr una hazana especialmente notable, por tanto mu-
chos arbos aventureros se cambian de nombre con bastante
frecuencia.

Nombres arbos: Enemigo del Troll, Rompedor de Hierro,
Tuchd en el Puente Ayl, Lengua Inteligente, Hendedor del
Orco, Amigo del Enano, Atrapa Ladrones.

Aventureros: Todos los arbos pasan al menos parte de su
vida en los reinos del hombre pero la mayor parte se quedan
sélo lo suficiente para adquirir un conocimiento de primera
mano de las costumbres de la civilizacién antes de volver a
casa. Muchos no se relacionan jamds directamente con la
humanidad y prefieren mantenerse en los bordes de la civili-
zacion y sencillamente observar sus actividades. Otros visitan
una simple aldea o un pueblo diminuto y nunca ven nada
mds. Los arbos aventureros, por otro lado, encuentran a la
humanidad y al resto del mundo que hay fuera del bosque
intensamente fascinante. Aunque siguen sintiéndose apega-
dos a sus hogares del bosque los arbos aventureros se ven a
si mismos como defensores activos del mismo. Razonan que
al derrotar las amenazas que surgen lejos del bosque pueden
evitar que supongan alguna vez un peligro siquiera pequeno
para su hogar. Son muy escasas las ocasiones en las que un
arbo se convierte en un errante o vagabundo y se ve obligado
a dejar el bosque a causa de alguna trasgresion contra sus
compatieros. Estos desgraciados suelen recurtiv 4 la aven-
fura para reclamar su lugar en el bosque a través de
acciones llenas de valor.

i i
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RASGOS RACIALES

® +4 Fuerza, +2 Sabiduria, -4 Destreza, -2 Inteligencia: Los
arbos son tremendamente fuertes pero sus cuerpos duros y
lenosos son también lentos y poco flexibles. Mientras el modo
de actuar pesado y reflexivo del arbo le permite advertic
detalles que otros se pierden, este mismo modo de actuar
tiende a sofocar la innovacién y no darle mucho valor al
ingenio rdpido.

® Tamafio Medio: Al ser criaturas de tamafio Medio los
arbos no tienen ninguna bonificacién o penalizacién por
SuU tamano.

® La velocidad base de los arbos es de 30 pies.

® Vegetal: El tipo de criatura de un arbo es vegetal, no
humanoide. Los conjuros como inmovilizar personano sur-
ten ningtin efecto sobre los arbos mientras que los conjuros
como controlar plantas funcionan con normalidad. Sin em-
bargo, los arbos siguen estando sujetos a golpes criticos,
veneno, dormir, pardlisis, aturdimiento y polimortia. Los arbos
son un cruce migico entre humanoide y planta y funcionan
como humanoides en la mayoria de las circunstancias.

e Piel dura: Los arbos consiguen una bonificacién natural
de +1 para la Clase de armadura.

o Bonificacion racial de +2 para las pruebas de Empatia
animal, Trato con animales y Supervivencia. Puesto que son
criaturas del bosque, los arbos comprenden de forma intuitiva
como funciona la naturaleza.

@ Penalizacion racial de -2 para las pruebas de Inutilizar
mecanismo, Abrir cerraduras y Hurtar. Los arbos tienen unos
miembros torpes v rigidos, cosa que les hace dificil realizar
tareas que requieran una gran destreza manual.

® Penalizacion racial de -2 para las tiradas de salvacién con-
tra todos los efectos del fuego.

e Idiomas automdticos; Comuin y silvano. Idiomas adiciona-
les: Celestial, dracénico, élfico, gnomo, gnoll y térraro.

e Clase predilecta: druida. La clase de druida de un arbo
multiclase no cuenta a la hora de determinar si sufre o no
penalizaciones de PX. Los arbos tienen su hogar en la natu-
raleza y les une un lazo bdsico con la tierra y sus criaturas.

EL PASTOR DE BOSQUE

Los arbos sirven como protectores y cuidadores del bosque,
alejan a los enemigos invasores y ayudan a conservar la
salud y prosperidad del bosque. Para los arbos los drboles
normales son tan importantes como los humanos, los ents o
los arbos. Allf donde el hombre sélo ve un pequenio gripo
de drboles, el arbo ve una pequefa comunidad de criaturas
vivas que tienen el mismo derecho a la paz y a la seguridad
que cualquier otra criatura,

Los pastores del bosque son responsables de conservar las
arboledas y mantenerlas a salvo de los forasteros. No sélo
cuidan de los drboles, también aprenden el antiguo saber
que les permite charlar con ellos en su idioma secreto. Si
bien un pastor del bosque usa esta aptitud con frecuencia
para satisfacer las necesidades de las criaturas que tiene a su
cargo, también aprende las palabras de rabia y furia que
pueden despertar a un drbol y hacerlo acudir en defensa de
su hogar.

Dado de golpe: d8.
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REQUISITOS

Para convertirse en un pastor del bosque, el personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Raza: Arbo

Invocacion de conjuros: Capacidad para invocar conjuros
divinos de 32 nivel

Saber (naturaleza): 8 rangos
Supervivencia: 8 rangos

Especial: Los arbos deben hacer un juramento en nombre
de su dios de defender un bosque concreto de todos los
indeseables y desastres no naturales.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del pastor del bosque (y la caracte-
ristica clave para cada habilidad) son Empatia animal (Car),
Concentracién (Con), Arte (Int), Diplomacia (Car), Trato con
animales (Car), Sanar (Sab), Intuir la direccion (Sab), Saber
(naturaleza) (Int), Oficio (Sab), Escudrifiar (Int), Conocimiento
de conjuros (Int), Nadar (Int) y Supervivencia (Sab),

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

RASGO8 DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del pastor del bosque.

Competencia con armas y armaduras: Los pastores del
bosque no adquieren ninguna habilidad con ninguna arma
o armadura,

Conjuros por dia: El pastor del bosque sigue desarrollan-
do la aptitud de invocar conjuros divinos; asi pues cuando
se consigue un nuevo nivel de pastor del bosque, el perso-
naje consigue conjuros nuevos por dia como si también
hubiera obtenido un nivel en la clase de invocacion de con-
juros a la que pertenecia antes de afadir la clase de presti-
gio. Sin embargo no consigue ningtin otro beneficio que un
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personaje de esa clase habria obtenido al aumentar de nivel,
Es decir, un druida de 52 nivel / pastor del bosque de 52 =

nivel invoca conjuros como si fuera un druida de 10¢ nivel.

Apagar llamas: El fuego es una amenaza constante para los

arboles a cargo del pastor del bosque, que una vez al dia

puede apagar todos los fuegos no migicos que haya en un

radio de 30 pies.
Forma de planta: Esta caracteristica funciona exactamente

igual que la aptitud especial de forma salvaje que tiene el

druida, excepto que el pastor del bosque puede tomar la
forma de una planta de cualquier forma o tamano, no magi-
ca e inmdévil. Esta caracteristica le permite al pastor del bos-
que escoger un tipo diferente de planta para convertirse en

ella cada vez que utiliza esta caracterfstica. Por otro lade =

funciona igual que el conjuro de polimorfarse. En el 82 nivel’
el pastor del bosque puede tomar la forma de un monticul
que se arrastra o que tiene zarcillos.

Hablar con los drboles: El pastor del bosque aprende el |
antiguo idioma de los drboles y puede comunicarse con ellos

a voluntad. Esta caracteristica es idéntica al conjuro hablar
con las plantas excepto que el pastor del bosque sélo la
puede utilizar con los drboles y segun lo desee,

Toque de curacién: En el 5° nivel el pastor del bosque
aprende cual es la mejor forma de aplicar la magia de cura:
cién a las plantas. Cuando utiliza cualquier conjuro de cura= = =
cién en una planta, el pastor del bosque duplica el nimere =
de dados tirados. -

Llamar ent: En el 6° nivel el pastor del bosque consigue la=

i

capacidad de convocar 1d3 ents una vez al dia. Estos ent§

obedecen las drdenes del pastor del bosque lo mejor que
pueden.

Forma de ent: El pastor del bosque consigue dominar to-

talmente su capacidad de cambiar de forma. En el 10° nNe_] -

puede adoptar la forma de un ent. El pastor del bosque

puede elegir permanecer en esa forma durante tanto tiempo.
como desee.




Los artathi son una raza orgullosa de felinos ¢
sabanas y selvas del sur y las gobiernan. Creen que son los
hijos de Ba en Aset y por tanto divinos entre las “razas me-
nores” del mundo. En el dmbito personal estin buscando
continuamente formas de demostrar su valor y como raza
buscan formas de extender sus dominios.

La raza artathi estd compuesta por siete castas diferentes:
tres castas superiores, Il'artathi (que se parecen a leones),
Talartathi (tigres) y Ahl'artathi (pumas); y cuatro castas infe-
riores, Htak'artathi (linces), Sal'artathi (guepardos), Dal'artathi
(leopardos) y Vyk'artathi (jaguares). Aunque los miembros
de una casta pueden aparearse con los de otra, los retofios
de esa unitn son mestizos. Aquellos que tienen la mala for-
tuna de que les tachen de eso desde el nacimiento son con-
siderados letathen, los sin casta, y se les considera los miem-
bros mas infimos de la sociedad artathi,

Personalidad: Los artathi tienden a pertenecer a uno de
dos tipos, algo que suele tener que ver mucho con la casta
en la que crecieron. Los il'artathi, tal'artathi, htak’artathi y
vyk'artathi tienden a ser impulsivos y a enfadarse con facili-
dad; mientras que los ahl'artathi, sal'artathi y dal’artathi son
ingeniosos, astutos y sutiles cuando tratan con otros. Los
mestizos casi siempre se muestran serviles antes las castas
superiores pero su frustracion se manifiesta muy a menudo
en un temperamento mds violento cuando tratan con al-
guien ante quien no tienen que mostrar deferencia, aquellos
que no pertenecen 4 la sociedad artathi.

Descripcion fisica: Los artathi son sobre todo gatos
humanoides. Tienen una altura de entre cinco y seis pies
(vyk'artathi) hasta los siete y medio u ocho pies (il'artathi)
con una variacion parecida en el peso. Los miembros de
cada una de las siete castas se parecen a una especie de
grandes felinos; la apariencia de los mestizos puede variar
mucho pero habitualmente parece favorecer un rasgo gené-
rico sin importancia (una tendencia que aumenta con cada
generacion de separacion de la raza “pura).

Relaciones: Los artathi no suelen ser muy pacientes con los

humanos, cuyas sociedades cadticas, naturaleza incontrolada

y vidas desestructuradas consideran signos de debilidad. Sin

embargo existen algunas culturas humanas (normalmente

las de las sociedades sofisticadas y bien organizadas) que
los artathi respetan,

Los artathi miran casi universalmente a los medianos y
 a los gnomos con desprecio, sus culturas carecen de

enlas

honor y sus est

Tampoco les gustan los medio elfos v las razas parecidas a
causa de su herencia “mestiza”. El sentido artistico y el buen
gusto de los elfos les suele ganar el respeto de los artathi,
pero sus aspectos mds cadticos les parecen una debilidad.

La opinidn que tienen los artathi de los enanos es mds com-
plicada. Las castas que tienen una vena méds marcial suelen
apreciar sus habilidades v resistencia, mientras que aquellas
mids sensibles desprecian su tosquedad.

Alineamiento: Los artathi son normalmente legales por
naturaleza, resultado de la sociedad muy estructurada en la
que viven. Los que tienen tendencias aventureras, sin em-
bargo suelen quedar fuera de este molde (especialmente si
son mestizos); después de todo son los que no encajaron en
las constricciones tradicionales de su sociedad.

Las tierras de los artathi: La raza artathi estd muy dividida.
Los artathi de la selva son diferentes de los de la sabana; los
de las castas superiores son diferentes de los de las castas
inferiores; los que viven en las ciudades estado son diferen-
tes de los que viven en las tribus y reflejando todas estas
divisiones de la vida estdn los conflictos que conforman a
los artathi mismos. El refinamiento cultural justifica una cos-
tumbre barbara; la distincién social guia los instintos del
combatiente; el honor se mezcla con el engafio. Dentro de
la sociedad artathi a cada uno de estos sutiles elementos se
le presta una importancia abrumadora, lo que dicta una pauta
de conducta y costumbres que son increiblemente elegantes
en su opaca complejidad.

La civilizacion artathi parece, a primera vista, estar centrada
en las ciudades estado aisladas que parecen ser los elemen-
tos mds bisicos del poder politico. Ya se encuentren en la
sabana o en el medio de la selva, estos centros de poblacién
ampliamente dispersos sirven como puntos de unién que
guian las migraciones de las tribus némadas que represen-
tan a la otra mitad de la poblacién artathi. Pero en realidad,
las ciudades estado dependen tanto de la red de comercio
creada por las tribus como las tribus de los recursos concen-
trados de las ciudades estado.

Los artathi también viven dentro de una estricta sociedad de
castas, definida principalmente por la posesién del poder como
expresion de la proximidad de la casta a Ba en Aset. Las tres
castas superiores se conocen como los Durek (literalmente “pri-
mogénitos” en el idioma artathi) mientras que las cuatro castas
inferiores son los Surek (“segundos hijos”), Los mestizos, o sin
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“olvidacos”). Cada una de las tres castas durek
posee exactamente tres hogares. Las cuatro castas
surek, por otro lado, tienen un niimero variable de
casas que van desde las doce de los dal'artathi
hasta las Cien Casas de los vyl'artathi.

En general, los durek tienen mis influencia en
la sabana mientras que los surek la tiene en la
selva. Sin embargo no hay una separacion dis-
tintiva ni formal y a los durek todavia se les
considera “mas cercanos a Ba en Aset” (y por
tanto mas poderosos individualmente, al menos
en teorfa) en toda la sociedad artathi. La verda-~
dera division de poder entre los durek y los surek
reposa en la seleccion del emperador y la em-
peratriz. El primero es la “Luz Divina de Ba en
Aset” y “Padre de las Siete Castas”, que ostenta
el poder supremo sobre todos los artathi vivien-
tes. Lo seleccionan los durek de entre los suyos.

De forma parecida los surek seleccionan a la
emperatriz. Se necesita la aprobacion de ésta
para que tenga lugar cualquier matrimonio; para
los miembros inferiores de una casta, esta apro-
bacién no suele ser mds que una formalidad pero
para los miembros superiores (o reales) de una
castd ese visto bueno es una necesidad absolu-
ta. Puesto que el emperador tiene la méaxima
autoridad politica entre los artathi, con frecuen-
cia se olvida la importancia de la emperatriz; sin
embargo, su habilidad para controlar las alian-

zas v las lineas de sucesion dentro y entre las
casas de los durek y surek tiene una importan-
cia fundamental a 1a hora de conformar la realidad politica
en la que debe funcionar el emperador.

El emperador y la emperatriz, seleccionados en castas dife-
rentes, solo pueden producir hijos letathen, evitando asi
cualquier intento de formar una dinastia imperial.

Religion: Los artathi adoran 4 una Gnica diosa, Ba en Aset.
Su iglesia representa una rama de poder dentro de la socie-
dad artathi que esti relacionada pero separada de los siste-
mas imperial y de castas. El pader dentro de esta iglesia estd
dividido en nueve jerarquias, cada una representando cada
una de las nueve vidas de la diosa (N. de la T.: ' En la cultura
inglesa los gatos tienen nueve vidas, no siete).

Se dice que aquellos que le vuelven la espalda a la Tglesia de
Ba en Aset pierden su proteccion, pero el éxito continuado
de los clérigos y paladines que han huido de la sociedad
artathi parecen contradecir tales ensefanzas. Quizd mas da-
fino dentro de la exigencia ortodoxa de la Iglesia sea el
caso de los letathen dotados con el favor diving. A este tipo
de individuos se les suele obligar a huir de sus hogares,
aunque muchos lo hacen sélo después de jurar volver para
limpiar de corrupcion y prejuicios su tierra natal.

Idioma: Los artathi expresan su lengua nativa indistintamente
tanto en su propia escritura como en la escritura élfica. Cada
una de las siete castas es famaosa por su excelencia en varios
tipos de literatura. Los ahl'artathi, por ejemplo, se distinguen
por sus obras de poesia épica; a los il'artathi se les conoce
mds por sus trabajos sobre estrategia y conquista militar. Los
letathen son con frecuencia analfabetos y los que saben leer
pocas veces saben algo mds que las pocas frases mezcladas
que necesitan para su vida diaria.

Nombres: Los artathi de las Siete Castas tienen nombres
que son pricticamente obras de arte. Cada uno de ellos se
compone de tres partes. El Nombre de Pila (o el'nalak) es la
parte mds corta y se lo da la emperatriz al artathi recién
nacido. Son nombres descriptivos en el idioma artathi pero
también se seleccionan del Sethe'nalak (el Pergamino Impe-
rial de los Nombres). Que afiadan tu nombre al Sethe’nalak
se considera uno de los honores mis grandes a los que
puede aspirar un artathi y s6lo se puede conseguir ganindose
la gratitud extrema del emperador y la emperatriz. Un nom-
bre de este tipo se habria seleccionado de entre los Nomit-
bres de Honor (o sul'nalak), que precede al Nombre de Pila. -
El nimero y variedad de los Nombres de Honor depende
totalmente de los artathi que los poseen, ya que los adquie-
ren durante toda su vida al demostrar grandeza a los ojos de
los lideres de la casta. Finalmente estin los Nombres de
Casta (o artath’nalak), que siguen al Nombre de Pila y tam-
bién se conceden al nacer. Los Nombres de Casta, sin em-
bargo, se ponen 4 través de un complejo ritual que parte de
los ancestros y comparieros de casta del recién nacido e
identifican la herencia de este ante todos los que oyen el
nombre completo.

A los letathen sélo se les da el Nombre de Pila, que no
puede aparecer en el Sethe'nalak

Aventureros: De todos los artathi los letathen son los que
tienen més posibilidades de convertirse en aventureros al
huir de una sociedad que siempre les ha oprimida. Si
bien no es muy habitual que un miembro de las Siete
Castas deje la sociedad artathi, los que se exilan o &
deciden irse suelen tomar con frecuencia el cami-
no de la aventura.
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Mestizos / Letathen

® +2 Destreza, -2 Constitucion.

® Tamario Medio: Como criaturas de tamafio Medio, los artathi
no tienen bonificaciones ni penalizaciones especiales por su
tamano.

® La velocidad bdsica de los artathi son 30 pies.

® Visién en la penumbra: Los artathi pueden ver dos veces
mas que los humanos a la luz de las estrellas, la luna, una
tea o condiciones parecidas de poca iluminacion. Retienen
la capacidad de distinguir el color y el detalle con esas con-
diciones.

& Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Esconderse y
Moverse sigilosamente. En las zonas de hierba alta o maleza
espesa, la bonificacion de Esconderse aumenta a +6.

® Bonificacion racial de +6 en las pruebas de Equilibrio.

® Bonificacién de esquiva de +2. Esta bonificacion repre-
senta los extraordinarios instintos naturales de los artathi
para detectar el peligro. En el momento en que un persona-
je pierde su bonificacién de Destreza positiva para la Clase
de Armadura, como cuando se le sorprende distraido, pier-
de la bonificacién de esquiva,

® Si un artathi ataca sin arma con las garras extendidas,

este impacto sin arma provoca 1dé puntos de dafo. Al

contrario que el daio normal por ataque sin arma, este

dafio no es atenuado. Se aplica como siempre a este dafio

un modificador de Fuerza de artathi. 8i un artathi ataca sin

arta pero sin extender las garras provoea 1d3 puntos
de dafio atenuado.

® Idiomas automdticos: Comin y artathi. Idiomas adi-

_ cionales: élfico, draconice, gigante, trasgo y silvano

¥ - i :
® Clase predﬂem'%a,fbaro La clase de barbaro de un artathi
mestizo multiclase no cuenta a la hora de determinar si sufre
o no una penalizacion de PX por ser multiclase. En la socie-
dad artathi a los mestizos no se les da el entrenamiento
disciplinado de los guerreros, pero muchos siguen una vo-
cacién violenta y la furia birbara les resulta algo natural.

CABTAS ARTATHI

IPartathi (Le6n): Seis de los tltimos siete emperadores han
pertenecido a los il'artathi, resultado de la tremenda fuerza
politica de esta casta. Fisicamente son los mis grandes de las
castas artathi y los hijos de los il'artathi llevan siglos entrenan-
dose para ser poderosos combatientes de élite e inimitables
enemigos politicos. Las familias de los il'artathi dan una gran
importancia a los conceptos artathi del honor, lo que da lugar
a unos individuos que son realmente nobles o sencillamente
ruidosos y santurrones. Los il'artathi tienen los rasgos raciales
artathi habituales con las siguientes excepciones.

® +2 de Fuerza, -2 de Destreza
® Clase predilecta: Paladin

Tal’artathi (Tigre): Mientras los il'artathi gobiernan el mun-
do secular, los tal'artathi controlan el reino del poder espiri-
tual dentro de la sociedad artathi. Los miembros de los tal'artathi
llenan los puestos mds altos de la Iglesia de Ba en Aset. De las
tres castas superiores son los mis conservadores en sus acti-
tudes y prefieren prepararse para conseguir algo 4 largo plazo
que obtener beneficios a corto plazo, una actitud que suelen
llevar también a su vida privada. Los tal'artathi tienen los ras-
gos raciales artathi habituales con las siguientes excepciones.

® Clase predilecta: Clérigo.

AhPartathi (Puma): Para el observador casual esti claro
que (entre los durek) son los iartathi y los talartathi los que
gobiernan, controlando cada uno el estado y la iglesia. Pero
para aquellos mds conscientes de la realidad queda muy
claro €l pader y la influencia de los ahlartathi. Las familias
ahlartathi son sutiles e inteligentes y prefieren ejercer el poder
a través de una serie de peones y sirvientes de las otras
castas. Su astucia politica sdlo se ve agudizada por los lo-
gros misticos de sus escuelas de magia. Tienen gran influen-
cia entre los durek, pero la que ejercen entre los surek es
adn mayor. Los ahl'artathi tienen los rasgos raciales artathi
habituales con las siguientes excepciones.

e +2 Inteligencia, +2 Carisma, -2 Constitucién
® Clase predilecta; Hechicero

Htak’artathi (Lince): Posiblemente sea la casta mds fuerte
de los durek politicamente hablando, las familias htak'artathi
son las mis importantes de la selva y alli dominan cada capa
de la sociedad. Son también rastreadores muy dotados y
muchos de sus hijos han servido con distincion en las fron-
teras. Los htalc'artathi tienen los rasgos raciales artathi habi-
tuales, con las siguientes excepciones:

® Clase predilecta: Explorador

Salartathi (Guepardo): La casta mis pequena de los surek
(y por muchos motivos la mis parecida a las castas de los
durek); los sal'artathi son un pueblo orgulloso, quizd por-
que las otras castas, aunque respetan sus dones tinicos, tien-
den también a mirarlos por encima del hombro. Las familias
sal'artathi poseen una sabidurfa y filosofia secretas. Los
salartathi tienen los rasgos raciales artathi habituales con las
siguientes excepciones.
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" +4 Destreza, -2 Constitucién, -2 Fuerza
® [a velocidad base de los salartathi es de 40 pies
e Clase predilecta: Monje

Dal’artathi (Leopardo): De las Siete Castas, los dal’artathi
son los menos especializados. Los miembros de esta casta
se pueden encontrar en los peldanos mds bajos de la socie-
dad artathi. Los dal’artathi también suelen ser los mis tole-
rantes (y, en algunos casos hasta los mds respetuosos) con
los letathen. Los dal'artathi tienen los rasgos raciales artathi
habituales con las siguientes excepciones.

e Clase predilecta: Picaro

VyKartathi (Jaguar): Son los mds grandes de las Siete Castas
y son los soldados de las conquistas imperiales de los artathi,
Todas las familias mds importantes vyk'artathi tienen una larga
historia dentro del ejército y se sienten muy orgullosos de sus
hazanas. Los hijos mayores (los que suelen seguir la carrera
militar) tienden a emular a los miembros de los surek en su
busqueda de la excelencia social. Los vyk'artathi tienen los ras-
gos raciales artathi habituales con las siguientes excepciones.

e +2 Fuerza, -2 Inteligencia, -2 Carisma

e Clase predilecta: Guerrero

Linces de las Nieves: Se dice que hay una raza muy pareci-
da a los artathi que vive en las tierras frias de los yermos del
norte. Conocidos con el nombre de “sylath” estos “linces de
las nieves” parecen haberse adaptado muy bien a ese clima
invernal, Si se comparan con los artathi, son un pueblo sen-
cillo, viven en pequefias tribus regidas por un cédigo de
honor primitivo. Si estdn realmente emparentados con sus
primos del sur, nunca ha estado claro cémo (o cuando) ocu-
rrié esta extrafia migracion. Los sylath tienen los rasgos ra-
ciales artathi habituales con las siguientes excepciones.

® +2 Fuerza, -2 Destreza

Lo8 ELEGIPOS DE Ba EIT ASET

La cultura artathi valora el honory la valentia en combate sobre
todo lo demads, v los guerreros venerados sobre el resto son los
Elegidos de Ba en Aset, una élite seleccionada por la diosa para
que la sirvan en los momentos y lugares de mds necesidad.

Los miembros de los elegidos llevan una marca de naci-
miento en la frente en forma de sol u ojo de gato. Normal-
mente se les entrena de forma muy rigurosa durante toda su
juventud y a los que consiguen purificarse en cuerpo y men-
te se les conceden poderes misticos con los que luchar con-
tra los enemigos del pueblo artathi.

Uno de los secretos mejor guardados de la sociedad artathi
es que los miembros de los letathen suelen nacer con la
marca de los elegidos. A estos individuos se los suelen arre-
batar a sus padres y se les cria en secreto y de forma total-
mente andnima. Se sabe que algunos letathen que tienen la
marca se han escapado de la sociedad artathi ignorando
muchas veces su derecho de nacimiento.

Aunque no suele ocurrir, no es imposible que un artathi se
gane la marca de los elegidos en un momento posterior de
su vida, habitualmente después de realizar acciones al servi-
cio directo de la diosa.

REQUISITOS

Para convertirse en elegido de Ba en Aset, el personaje debe
cumplir los siguientes criterios:

rar hasta el doble dﬁ su- mvel de pcfsona]e

Raza; Artathi
Bonificacién de ataque base: +6
Dotes: Ataque poderoso, Hendedura

Alineamiento: Caética o buena, nunca malvada

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de los elegidos (y las caracteristical
clave de cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar (Fué), =
Concentracion (Con), Arte (Int), Saltar (Fue), Saber (rehglon)
(Int), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Oficio.
(Sab), Montar (Des), Nadar (Fue) y Piruetas (Des).

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

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de los elegidos
de Ba en Aset

Competencia con armas vy armaduras: Los elegidos de
Ba en Aset son muy habiles con todas las armas sencillas y
marciales y con todo tipo de armaduras (pesada, intermedia
y ligera). No son hibiles con los escudos.

Ataque sin arma: Los elegidos estin muy bien entrenades
para luchar sin armas, lo que les da una gran ventaja cuando’
eso ocurre. Producen mds dafio del habitual y adquieren los
beneficios de la dote de Impacto sin arma mejorado (y per
tanto no provocan ataques de oportunidad). Esta aptitud es,
por ofra parte, idéntica al rasgo de clase del monje de im- =
pacto sin arma.

Evasion: Un elegido puede evitar incluso los ataques mégi-
cos e inusuales con gran agilidad. Si consigue una tirada de =
salvacién de Reflejos contra un ataque que normalmen
produce la mitad del dafio en una salvacién conseguida, &
elegido no recibe en ese caso dafo alguno. La evasion solc
se puede utilizar si el elegido no lleva armadura o lleva una
ligera. La evasion es una aptitud extraordinaria. ]

Detectar el mal: Cuando lo deseen los elegidos pueden
detectar el mal como si fuera una aptitud sortilega. Aptitud
que duplica los efectos del conjuro detectar el mal. é

Puiietazo aturdidor: En el 22 nivel un elegido consigue |
dote de Punetazo aturdidor incluso aunque no cumpla los, —
requisitos previos para conseguir esa dote.

Aura de valor: Al comenzar el 3° nivel los elegidos sen
inmunes al miedo (migico o de otro tipo). Los aliados que
estén 4 10 pies de los elegidos consiguen una bonificacién
de moral de +4 en las tiradas de salvacién contra los efectos:
del miedo. Conceder la bonificacién de moral a los aliados
es una aptitud sobrenatural.

Gracia divina: En el 42 nivel los elegidos aplican su bonifica-
cién de Carisma (si es positivo) a todas las tiradas de salvacion,
Pureza corporal: En el 52 nivel el elegido adquiere el
control sobre el sistema inmune de su cuerpo. Consigl
inmunidad contra todas las enfermedades excepto las en:
fermedades mdgicas como la putridez de momia y
licantropia.
Derribo mejorado: En el 62 nivel un elegido adquiere
dote de Derribo mejorado gratuitamente (ver MJ). No tie=
ne que fener la dote de Pericia, requisito habitual.

Plenitud corporal: En el 7° nivel los elegidos
pueden curarse sus propias heridas. Pueden cu-
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puntos de golpe cada dia y pueden repartir esta’ sanacién
entre varios usos.

Evasion mejorada: En el 82 nivel la caracteristica de eva-
sion del elegido mejora. Sigue sin recibir ningtin dafio en las
tiradas conseguidas de salvacién de Reflejos pero de ahora
en adelante sélo recibe la mitad del dano en una tirada de
salvacion fracasada.

Cuerpo diamantino: En €l 9° nivel, Ba en Aset otorga a los
elegidos la perfeccién corporal concediéndoles asi la inmu-
nidad a todo tipo de venenos. El cuerpo diamantino es una
aptitud sobrenatural.

Alma diamantina: En el 102 nivel los elegidos consiguen
resistencia a los conjuros. Esa resistencia a los conjuros es
igual a su nivel de clase +10. Para conseguir afectar al atavista
con un conjuro, el invocador debe tirar la resistencia a los
conjuros del atavista o mds en 1d20 + el nivel del invocador.

Disciplinas misticas: En cada nivel el elegido debe adqui-
rir una disciplina mistica, que son aptitudes sortilegas que
operan segin el conjuro del mismo nombre (con la excep-
cion de ligereza de pies que funciona como el conjuro refi-
rada expeditive).

L.os ELEGIDOS PE Bg El‘r ﬁSET SRR S
Ataque Salv. Saly. Salv. Bon]:f. Atq. Daiio  Bonif. = Disciplina
Nivel base Fort Ref Vol. desarmado desarmado AC Especial_ s Mistica
1 +1 +2 +0 +0 P 1d6 +1 Impacto -=smi-a}r§nﬁ,
_ : - e T T evasion Luz
=0 0T a3 +0 40 20 o dd6 - # Deteciarelmal, .
ik i ST i s % pudetazo aturdidor ~—-Ligereza de pies
3 +3 43+ +1 o 1d6 +1  Aura de valor - Luzdeldia
4 +4 +4 +1 +1 +4/+1 1d8 +2  Gracia divina Bola de fuego
5 +5 +4 ]SS S +5/+2 1d8 £ Pureza corporal Telequinesia
6 6 45 +2 42 #G/43 1d8 +2  Pertibo mejorado Inwisibilidad
. . e mejorade
7 +7 +5 +2 £ 4 T7/4/ 1 1d8 +3  Plenitud corporal Geas meng
8 #8 46 42 42 +8/+5/42 © 110 +3  Evasion mejorada Maro de ﬁ»@m
9 49 - +6  #3 . +3. +9/+6/+3 1d10.  +3  Cuefpo diamantino _ Exorcismo
o +3  +10/+7/+4/+1  1d10 ~t4  Alma diamantina ;Ga?ﬁipﬂ antimagia
DISCIPLITAS MISTICAS: USO8 DIARIOS g
Nivel Ligereza ILuzdel Bola Invisibilidad  Geas Muro Campo
clase Luz depies  dia defuego Teleq. mejorada menor de fuerza Exorc. antim.
1 1 0 0 0 0 0 0 e = 0 g
2 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0
3 3 2 1 0 0 0 0 0 0 0 5
4 4 5) 2 1 0 0 0 0 0 0 =
5 5 4 2 2 1 0 0 0 0 0
=6 5 4 2 2 1 0 0 0 0
7 6 6 5 3 2 2 — 0 0 0
8 6 6 6 ST ) ke SO S ] 0 0
9 6 6 6 4 F i ) 2 1 0
10 (o 6 6 4 -3 = 2 2 2 g
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Los coivaldos son una raza callada y sombria de habitantes
del bosque, con fama de ser sabios y pacientes y se les tiene
en dlta estima como sanadores vy herbolarios; dan la impre-
sién de ser una raza extrana, desgarbada y lenta de movi-
mientos. Es cierto que se mueven algo mds lentos que los
humanos debido a su estructura mds pequefia, pero no son
ni tan lentos ni tan torpes como parecen. Los gruesos dedos
de un coivaldo son muy sensibles y capaces de una destreza
manual asombrosa.

Personalidad: Los coivaldos son una raza tranquila y paci-
fica, prefieren vivir en un entorno natural, sobre todo el
bosque. Pocas veces se agitan o se emocionan y sélo las
mayores amenazas o los peores horrores pueden suscitar el
miedo en ellos. Los coivaldos son mis dados a la considera-
cién que 4 la explosién y la ira es un sentimiento prictica-
mente desconocido entre ellos; disfrutan creando objetos de
artesania, tejiendo y tallando madera. Su destreza manual
les permite destacar en estos intereses vy los maestros artesa-
nos coivaldos gozan de gran admiracién.

Los coivaldos no sienten ningtin respeto por lo que ellos
consideran deshonestidad, sin embargo, son una raza muy
sutil por naturaleza y entre ellos es comtn insinuar la ver-
dad o burlar o engafar a otros por omision. Pocas veces
hablan con claridad por miedo a que las palabras directas
se consideren una obligacion por su parte e incumplir una
promesa es una ofensa muy grave entre los coivaldos. Los
fuertes tabtes que existen contra el incumplimiento de la
palabra han ayudado a los coivaldos a desarrollar su famo-
sa habilidad para la evasién y el engafio verbal. Sin embar-
go, una vez que han dado su palabra o se enfrentan a la
obligacion social 0 a una deuda de honor, estin totalmente
atados por ella.

Descripcion fisica: Los coivaldos son bajos pero bastante
robustos, con sélo cuatro dedos en las manos y en los pies.
Miden entre tres y cuatro pies y pesan entre 60 y 80 libras.
Tienen el pelo normalmente de algin tono castano y los
ojos de color dmbar, azul, verde o amarillo. El peinado tradi-
cional de los coivaldos son las trenzas y cuando un coivaldo
pasa por un momento decisivo en su vida le anade a su
peinado otra trenza para reflejar ese cambio. El matrimonio,
la pérdida del conyuge o un hijo, los honores concedidos, la
recuperacion de una enfermedad grave o el final de algin
otro tipo de problema son todas ellas ocasiones que se con-
sideran apropiadas para afiadir una trenza. Los coivaldos
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que han tenido una vida muy dura asi como los que son
héroes para su pueblo, son ficilmente reconocibles por sus
muchas trenzas.

Habitualmente llevan ropa sencilla y suelta con estampados
y colores brillantes. Los delincuentes y otras personds que
han sufrido el reproche social en ocasiones se cortan el pelo
muy corto para simbolizar un nuevo comienzo. Segin va
creciéndoles el pelo se van construyendo una vida nueva, A
los coivaldos se les considera ninos hasta que empiezan el
cortejo, cosa que ocurre normalmente alrededor de los 30 S
afos, aunque alcanzan la madurez fisica unos cinco anas
antes. La mayoria de los coivaldos viven unos 250 afios, si
bien se ha sabido de algunos que han vivido 300 o més.

Relaciones: La compania que mds disfrutan los coivaldos: 8
es la de los elfos y los medianos. También se ha sabido que -
les gusta la compania de los gnomos, humaneos y medio
elfos porque creen que los miembros de estas razas son los
que mds ayuda necesitan. No confian en los enanes y los
medio orcos, y el sentimiento es mutuo,

A los coivaldos no se les suele encontrar demasiado lejos de
los suyos pero en ocasiones encuentran trabajo lejos de sus
hogares como sanadores y consejeros. Su habilidad para la
artesanfa y su astucia en ocasiones también les lleva a la =
profesion de mercader aunque no es muy frecuente. Prefie= =
ren echar raices alli donde se sienten comodos y normal-
mente tienen la suficiente necesidad de pertenecer a una
comunidad para permanecer con los suyos.

Alineamiento: Amables, pacificos, con unos modales ser-
viciales aunque enigmaticos, los coivaldos muestran una mar-
cada tendencia hacia el bien. No muestran ninguna tenden-
cia hacia el comportamiento legal ni caético. Si bien sienten
un gran respeto por la ley y el orden, a menudo encuentran -
ligeramente irritante tener que vivir bajo las leyes de otros,

Las tierras de los coivaldos: Se sabe que los coivaldas
comparten sus hogares libremente con centauros, driadas,
elfos, duendes y otras criaturas parecidas. Entre estos pue-
blos amistosos se consulta en ocasiones a los coivaldos por
su sabiduria, cuando las razas silvanas deciden escuchar. La
ley y la sociedad de los coivaldes se distingue por un
sentido muy definido del orden que no llega a impo-
nerse sobre nadie.

Los lideres coivaldos establecen una serie de leyes
flexibles que deja a su pueblo actuar como quiera,



lo que les permite acomodar a los que desean sobre todo
disfrutar de su propia libertad personal asi como 4 Jos que
prefieren tener una vida mds reglada. Si bien siempre hay
disidentes (en una raza conocida por su sabiduria abundan
los que se creen que su sabiduria es mayor que la de los

- demis), las discusiones pacificas son el medio normal para

resolver las disputas y los delitos son muy escasos.

Religion: Los coivaldos en ocasiones adoran a Ehlana,
una diosa de los bosques y a veces siguen a Salamos,
- aquien llaman el Padre Roble. En la mitologia coivalda

o ST, e
estas deidades estdn casadas o forman parte del mismo ser.
Es temna de debate amistoso entre los sacerdotes coivaldos si
los cred Ehlana, Salamos o Jos dos juntos. También hay un
cierto nlimero de coivaldos que siguen las pricticas druidicas
y no reconocen a ninguna deidad soberana sobre su pue-
blo. No suele existir ninguna animosidad entre los clérigos y
los coivaldos druidas ya que ambas creencias siguen practi-
cas muy parecidas.

A Salamos, el Padre Roble, se le conoce por ser un sanador
y maestro muy sabio, patrén de los respetados misticos
verdes coivaldos. Ensefia que hay que permitir que echen
rafces y crezean las buenas obras y los corazones fuertes
para que la tierra y la gente florezcan. A Salamos se lo
asocia con los dominios del Bien, la Sanacién, las Plantas y
la Proteccidn.

Idioma: Los coivaldos hablan su propio idioma, que utiliza
el alfabeto elfo. Si bien no es tan elegante ni poético como
el élfico, el coivaldo se adapta bien a su forma de hablar
sutil y enigmatica. Los coivaldos son aficionados a los acer-
tijos, tanto come pasatiempo como una forma de probar y
agudizar su ingenio. La sutil diferencia de matices en los
significados, especialmente en las pardbolas y en la filosofia,
hace que sea muy fcil para ellos cambiar una palabra o
frase para que su significado se retuerza o resulte oscuro.

Nombres: Los coivaldos utilizan tres nombres. El primero
es el apellido, utilizado socialmente entre otros coivaldos.
Todos los miembros de la misma familia inmediata compar-
ten es¢ primer nombre pero el pequefio tamario de las fami-
lias coivaldas y el contexto social ayudan a evitar la confu-
sién. El segundo nombre es el nombre del clan compartido
por todas las familias coivaldas que viven en el mismo asen-
tamiento, es un nombre que se utiliza raras veces: cuando se
encuentran en sus viajes o cuando se envia un mensajero de
un asentamiento a otro. El tercer nombre es un nombre pes-
sonal, reservado para que lo utilicen tnicamente los més
intimos del coivaldo. Utilizar ese nombre en puiblico para
otra cosa que no sean las presentaciones se considera una
verglienza y resulta embarazoso.

Apellidos: Arlaan, Eilhan, Faal, Limnel, Norrel, Queleth y
Rasser.

Nombres de clan: Borendale, Cettelmaw, Gammen,
Marwish, Setwinder y Tallendop.

Nombres masculinos: Addel, Baalen, Deppar, Gerwaan,
Iddlan, Kelman, Orred y Valden.

Nombres femeninos: Callein, Doran, Heirel, Jeil, Lillein,
Morrol, Onein e Ylleis.

Aventureros: La mayor parte de los coivaldos ni se aventu-
ran ni envidian la vida de los aventureros. Prefieren situarse
y establecer unas amistades, una familia y un hogar que
duren décaclas o siglos. Sin embargo son sabios y estdn dis-
puestos a aceptar la necesidad de lo que haya que hacer, a
veces se debe enviar 4 los coivaldos solos o en grupo para
enfrentarse a las amenazas o para establecer contacto con
otras vazas. Otras veces los individues se embarcan en una
bisqueda personal, para enfrentarse a una intuicién o a al-
gin reto personal. En ocasiones, aungue muy raramente, un
coivaldo sencillamente se rinde a sus sentimientos de insa-
tisfaccién con su hogar y busca otra gente y otros lugares.
Los delincuentes coivaldos, si bien no son frecuentes, casi
siempre huyen de su casa ya que su temor a las recrimina-
ciones y castigos de su propio pueblo es mayor gue su te-




mor a lo desconocido, Es este tltimo grupo el que da lugar
a la mayor parte de los coivaldos vagabundos, aunque los
mismos coivaldos detestan admitirlo.

RA8GOS RACIALES COIVALDOS

® +2 Sabiduria, -2 Fuerza: Los coivaldos son criaturas muy
sabias pero su pequefo tamano hace que no sean tan fuer-
tes como las razas mds grandes,

® Pequefios: Al ser criaturas Pequenas los coivaldos con-
siguen una bonificacién de tamafio de +1 para la Clase de
Armadura, una bonificacién de tamano de +1 en las tira-
das de ataque vy una bonificacién de tamafio de +4 en las
pruebas de Esconderse, perc deben utilizar armas mas
pequenas que los humanos y sus limites para levantar y
llevar cosas son tres cuartas partes del de los personajes
de tamafio Medio.

e La velocidad base de los coivaldos es 20 pies.

® Visién en la penumbra: Los coivaldos pueden ver dos
veces mds que los humanos a la luz de las estrellas, la luna,
una tea y otras condiciones parecidas de mala iluminacién.
Conservan la capacidad de distinguir el color y el detalle
con esas condiciones.

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Diplomacia,
Germania y Averiguar intenciones: Los coivaldos tienen
mucha préctica en el arte de decir tanto menos como mas
de lo que quieren decir,

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Arte: Esta ba-
nificacién se aplica a cualquier arte concreto escogido du-
rante la creacién del personaje. Los coivaldos son muy dies-
tros y hibiles tanto con las artes pricticas como con las
artisticas.

e Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Sanar y Saber
(naturaleza). Tienen un gran lazo empitico tanto con el ©
mundo natural como con otras criaturas lo que les permite
destacar en las artes de la sanacién y la supervivencia.

e Idiomas automiticos: Comin y coivaldo. Idiomas adi-
cionales: Celestial, élfico, trasgo, mediano, orco y silvano.
Los inteligentes coivaldos a menudo aprenden los idio-
mas de los que viven cerca de ellos, sean amigos o ene-
migos. =
® Clase predilecta: Clérigo o druida. La clase de clérigo @
druida de un coivaldo multiclase no cuenta a la hora de
determinar si sufre o no penalizaciones de PX por ser

multiclase. La clase predilecta del personaje debe elegirse

cuando se crea al personaje y no se puede cambiar. La afini-
dad de los coivaldos con la armonia espiritual ¥

natural asi como su sabidurfa y conocimientos les =
permite aprender mas facilmente las habilidadesde =
los favorecidos por la divinidad. 4

EL DII8TICO VERPE

Los mds sabios entre los sabios, a los misticos

verdes se les conoce por su sabiduria natural ¥
afinidad con los animales y plantas. También se
les conoce por su habilidad para fabricar objetos

migicos. Dentro de sus bosques natales, se res-
peta a los misticos verdes tanto por su lealtad =
inconmovible como por su comprensién, a pesar
de lo cual comparten las mismas habilidades de =
sutileza y germania que los otros coivaldos, Sin
embargo los misticos verdes tienden mds hacla %
la sabiduria enigmitica que hacia las burlas v log
enganos y sus habilidades con respecto a esto
también les permiten aprender el conocimiente
de los presagios. —

Los clérigos v los druidas son los mds comunes'y
con frecuencia los misticos verdes mds eficaces. Los
paladines y los exploradores raras veces siguen €l
camino de los misticos verdes aunque se sabe de
algunos casos. Este tipo de personajes no suele ser
tan respetado por su sabidurfa y conocimientos
debido a su pasado guerrero aunque bien podridn
ser merecedores de ese respeto,

Los misticos verdes PNJ son los lideres de su pue-
blo de hecho aunque no lo sean por ley. Actiian
como guias y maestros de los coivaldos, mostrdn-
doles el camino y aconsejandoles mds que dando-
les drdenes. Para esta funcién actiian en grupos, se -
sabe que hay consejos de misticos coivaldos
que se han reunido para ponerse de acuer-
do sobre el proceder mds conveniente an-
tes de aconsejar a sus clanes sobre las

decisiones importantes. Cuando desean
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Ataque  Salv. Salv. SAIvR

obtener un objetivo o realizar una bidsqueda personal ac-
tdan en solitario.

Dado de golpe: d8

REQUISITOS

Para convertirse en un mistico verde el personaje debe cum-
plir los siguientes criterios.

Raza: Coivaldo

Sanar: 6 rangos

Saber (namraleza): 4 rangos

Supervivencia: 4 rangos

Conocimiento de conjuros: Capacidad para conjurar con-
juros divinos de 32 nivel.

HARILIDADPES BE CLASE

Las habilidades de clase del mistico verde (y las caracteristi-
cas clave de cada habilidad) son Empatia animal (Car), Con-
centracion (Con), Arte (Int), Diplomacia (Car), Trato con
animales (Car), Sanar (Sab), Germania (Sab), Intuir la direc-
cién (8ab), Saber (naturaleza) (Int), Saber (religion) (Int),
Oficio (Sab), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva), Averiguar
intenciones (Sab), Conocimiento de conjuros (Int), Nadar
(Fue) y Supervivencia (Sab).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + el modificador de Int,

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los misticos verdes.

Competencia con arma y armadura: Un mistico verde no
adquiere competencia con arma o armadura.

Dote adicional: Cuando el mistico verde va subiendo de
nivel aprende a utilizar mejor su magia divina y su don para
las artes. Un mistico verde adquiere dotes adicionales que
se pueden seleccionar de las dotes de fabricacion de objetos
o de las dotes meta magicas.

Presagio: El mistico verde de 22 nivel puede intentar inter-
pretar las senales de la nawraleza que le rodea para conocer
su destino y el posible futuro. Los efectos del presagio son
parecidos a los del conjuro augurio, con la excepcion de
que no es necesaria la concentracién y ¢l presagio puede
predecir hasta un dia del futuro. Para que funcione esta
aptitud, el mistico verde tiene que ser capaz de encon-
trar e interpretar algunos elementos naturales (plan-
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MISTICO VERDE COIVALDO

ol.  Especial

Fort Ref Vol Conjuros al dia

+0 +0 “‘;‘453 Rastrear % +1 nivel de la clase existente

+1 +1 +3 Presagio, tétem +1 nivel de la clase existente

+1 +1 +3 S +1 nivel de la clase existente

+2 +2 . +4  Dote adicional . +1 nivel de la clase existente

+2 +2 + 4 ‘ +1 nivel de la clase existente

+3 28] +5 or +1 nivel de Ja clase existente

+3 8 gD g _+1 nivel de 1a clase existente

+4 +4 e e s +1 nivel de Ja clase existente

+4 +4 +H = +1 nivel de la clase existente .

+5 3, gt Dol adicional +1 nivel de la clase existente ®
=

e T S

tas, animales, nubes, etc.). Como resultado, las probabilida-
des de interpretar con éxito un presagio se reducen en un
10% en un marco urbano, en un 15% bajo tierra y en un 25%
si se estd dentro de un edificio u otra estructura civilizada. El
mistico verde puede intentar leer los presagios una vez al
dia por cada tres niveles de clase (una vez al dia en los
niveles 22y 32, dos veces al dia en el 42 a 62, tres veces al dia
del 72 al 9° y cuatro veces al dia en el 10% nivel).

Presagio mayor: Al llegar al 6° nivel, el mistico verde se hace
mis experto en leer los presagios y por tanto puede intentar
interpretar un presagio mayor una vez al dia. Para interpretar
un presagio mayor son necesarios 10 minutos. Los efectos
son idénticos a los del conjuro de adivinacion excepto que
no se necesitan componentes materiales, El mistico verde to-
davia tiene que ser capaz de interpretar las seflales naturales
asi pues las probabilidades de leer un presagio mayor correc-
tamente se reducen de la misma forma que en el presagio si
el mistico verde estd en un marco poco apropiado.
Conjuros por dia: El mistico verde sigue prepardndose en
la magia divina segtin va subiendo de nivel, por tanto cuan-
do adquiere un nivel mis el personaje consigue nuevos con-
juros por dia como si hubiera ganado un nivel en la clase de
invocadores divinos a la que pertenecia antes de anadir el
nivel de mistico verde. No consigue ningin otro de los be-
neficios que habria adquirido un persenaje de esa clase.

Si un personaje tiene mds de una clase de invocador divino,
debe elegir la clase a la que anade cada nivel de mistico
verde para asi determinar los conjuros por dia que tiene
cuando consiga el nivel nuevo.

Toétem: Al llegar al 29 nivel el mistico verde puede llamar a
un animal totémico, lo cual exige un dia completo de medi-
tacion y consume 100 po en hierbas e incienso. El tétem de
un mistico verde debe ser un animal que se encuentre nor-
malmente en ¢l bosque o la selva y no puede ser.de un
tamano superior al Pequeno. Las ventajas y desventajas de
un tétem son parecidas a las que tiene un familiar para un
hechicero o un mago. Las caracteristicas del totem de alerta,
vinculo de empatia, evasion mejorada, compartir conjuros,
comunicarse con su amo y hablar con los animales son to-
das ellas idénticas a las aptitudes del mismo nombre que
poseen los familiares.

Cuando el mistico verde estd a menos de una milla de su
animal totémico consigue una bonificacién de +2 en las prue-
bas que suponen una habilidad que posea el animal totémico.



ha -dad aifectada Se escoge euando se llame al t6tem y
no se puede cambiar,

Resistencia a los conjuros: El tétem de un mistico verde que
esté en el 72 nivel o mis alto tiene una resistencia a los
conjuros igual al nivel del personaje de mistico verde +5,

Compartir sentidos: Una vez al dia, un mistico verde puede
escoger utilizar los sentidos de su animal totémico durante
un tiempo que puede llegar al minuto por nivel. Los senti-
dos escogidos experimentados por el (6tem sustituyen a los
del mistico verde. Se pueden utilizar todos o algunos de los
sentidos del animal; el mistico verde puede incluso elegir
cambiar qué sentidos especificos estd experimentando des-
pués de activar este poder. Asi pues puede decidir ver a
través de los ojos de su tétem mientras conserva su propio
sentido del oido para poder continuar con una conversa-
citn o escuchar por si vienen intruses. Mas tarde, durante el
mismo uso de esta habilidad puede decidir sustituir también
su propio sentido del oido por el del tétem.

t‘;ﬂmumcarse con su Amo. #" -
r.con’ ammzles de su an

Rastrear: El mistico verde adquiere la dote de Rastrear gra-
tis. 81 e} personaje ya tenia la dote de Rastrear, consigue una
bonificacién de capacidad de +2 en todas las pruebas de
Supervivencia relacionadas con el rastreo.




Entre las legiones del infierno caminan los seres mis crueles
y mds detestables del universo. Los demonios y los diablos
son €l epitome absoluto del mal, trabajadores incansables a
favor de las malvadas intrigas de sus amos. Sin embargo, al
igual que los dngeles pueden caer en desgracia y volverse
hacia el mal, asi también hay algin espiritu maligno que se
enfrenta a sus amos y camina hacia la luz del bien. Estas
desafortunadas criaturas se ven desposeidas de sus poderes
demoniacos y expulsados a los reinos del hombre para vivir

una vida de simples mortales. Estos seres que en un tiempo
fueron totalmente malignos luchan para demostrar que son
dignos del perdén y la redencion y si lo consiguen pueden
conseguir el acceso a la vida eterna de las deidades
benevolentes del bien. Si fracasan, sus almas viajan de nue-
vo al plano abisal y 4 una eternidad de tormentos a manos
de demonios y diablos vengativos.

Los demonios redivivos son un estudio de contradiccio-
nes. A menudo temidos y odiados por la misma gente
que han jurado proteger, se enfrentan al peligro de am-
bos lados mientras intentan demostrar que son dignos de
que los dioses del bien les concedan la absolucion. Algu-
nos redivivos siguen el camino del combatiente que de-
rriba al mal donde quiera que lo encuentre, mientras que
otros atienden las necesidades espirituales y materiales
de los mortales, ofreciéndoles su ayuda alli por donde
pasan. Por desgracia, muy pocos aceptan la ayuda de es-
tos cruzados reformados.

Personalidad: Los redivivos suelen ser callados y reserva-
dos. Muchos de ellos estin destrozados por el sentimiento
de culpa por los crimenes que cometieron y la dedicacion a
redimir sus almas a menudo se transmite como una determi-
nacién seria y triste de luchar contra el mal en todas sus
formas. Son pocos los redivivos que saben sonreir y es mis
dificil atin encontrar a uno que pueda reir. Los redivivos han
visto los horrores de los que son capaces los poderes oscu-

t0s ¥ ese conocimiento les persigue durante toda su exis-

tencia mortal.

Los redivivos trabajan sin descanso por ¢l bien co-
miin, 4 menudo hasta el agotamiento. Un combatien-
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te redivivo metido en un asedio puede luchar todo el dia y
luego moverse por la fortaleza asediada por la noche aten-
diendo a los heridos y consolando los miedos de los civiles
atrapados en sus muros. Los redivivos también suelen per-
donar los dutos juicios emitidos sobre ellos por los huma-
nos, enanos v elfos con los que se encuentran. Muchos de
ellos sencillamente lo aceptan como el precio que deben
pagar por su antigua maldad.

Descripcion fisica: Los redivivos parecen humanos con
unos cuantos rasgos diabélicos, como una cola de ser-
piente, cuernos de cabra o pezunas en vez de pies. Los
paladines o los conjuros mdgicos siempre los detectan
como malignos sea cual sea su alineamiento real ya que
la mancha diabélica de sus almas nunca llega a quitarse
del todo. Esta maldicién, combinada con una apariencia
de otro mundo, deja a muchos redivivos despreciados y
temidos por los seres civilizados. Con todo, a pesar de
estas barreras, los redivivos han derrotado muchas veces
a las fuerzas del mal.

Suelen exhibir rasgos caracteristicos de la deidad maligna
que una vez sirvieron. Un demonio redivivo que sirvio a un
dios del desperdicio y la glotoneria podria ser extremada-
mente obeso, mientras que otro que sirvié a un dios del
asesinato quizd tenga colmillos y garras en las manos. No
importa cual fuera la naturaleza de su antiguo amo, todos
los redivivos tienen al menos un rasgo obvio que delata su
naturaleza de ajeno. Mientras la mayoria tiene forma
humanoide, la variedad de rasgos ajenos que pueden po-
seer es infinita y son unos rasgos que pocas veces le resul-
tan ttiles al redivivo y que normalmente sélo le sirven para
dejar claro que no son humanos.

Relaciones: Los demonios redivivos no lo tienen facil para
ajustarse al mundo al que los han expulsado. Mientras inten-
tan hacer el bien y demostrar que son dignos de la reden-
cién, su aura innatamente maligna y su apariencia de otro
mundo les suele dejar aislados de la comunidad humana en
el mejor de los casos y objeto de odio y perseguidos en el
peor. Los elfos, enanos, medianos y gnomos redccionan ante
los redivivos de forma parecida. Los medio elfos y los medio




orcos tienden a aceptar mejor a 1ﬂswredivivos va que ellos
también sienten a menudo el dolor del rechazo y los prejui-
cios, Los medio orcos, en concreto, suelen encontrar en los
redivivos espiritus afines, especialmente los medio orcos
paladines y clérigos de deidades del bien.

Los redivivos se encuentran en ocasiones con que las razas
de humanoides malignos, como los grantrasgos y los gnolls,
estin dispuestos a aceptarles como lideres bélicos o
chamanes. Algunos redivivos se aprovechan de eso metién-
dose en las tribus humanoides para luego pasarle discreta-
mente informacion a los asentamientos humanos cercanos o
trabajar en secreto para sabotear los planes de los
humanoides. Si bien los demonios redivivos corren grandes
riesgos, aquellos a los que ayudan suelen sospechar atn
mds de ellos ya que para un observador casual parece que
estdn ayudando al mal.

Alineamiento: Todos los demonios redivivos tienen un
alineamiento bueno aunque estin divididos a partes igua-
les entre el bien legal, neutral y cadtico. Normalmente el
demonio redivivo sigue un alineamiento diametralmente
opuesto al de su antiguo amo. Asi pues, un demonio redi-
vivo legal bueno probablemente servia a un poder malig-
no cadtico, mientras que un cadtico bueno serviria a un
amo maligno legal.

Mientras los demonios redivivos son defensores incansa-
bles del bien, son pocos los que tienden hacia el fanatis-
mo; recuerdan demasiado bien sus propia maldad pero
ese conocimiento les sirve para recordar que todos los se-
res malignos pueden volverse hacia la luz. Si bien no du-
dan un momento a la hora de destruir el mal, también se
suelen mostrar compasivos y misericordiosos con los débi-
les v con aquellos que sirven al mal por ignorancia o mie-
do mds que por pura maldad.

Las tierras de los demonios redivivos: Son muy escasos
los demonios redivivos que vagan por el mundo en un mo-
mento concreto. Aparecen menos de media docena en el
curso de un siglo, lo que hace que sea imposible que haya
un asentamiento de esta raza. Asi pues los redivivos hacen
su hogar en los reinos mas cosmopolitas y accesibles de la
humanidad, normalmente luchando para enmascarar su na-
turaleza mientras llevan a cabo sus objetivos con discrecion.
Los demonios redivivos no pueden tener descendencia, ya
sea con otros redivivos o con las razas mortales.

Religion: La mayor parte de los redivivos escoge una sola
deidad, a menudo una enemiga jurada de sus antiguos amos.
Les suele resulta dificil acudir a los templos de los dioses
que han elegido debido al miedo y el odio que persiguen
cada uno de sus pasos. Sin embargo, algunos dioses han
apoyado a demonios redivivos y les han ayudado con fre-
cuencia en su blsqueda de expiacion. Son bastante comu-
nes los clérigos redivivos y la mayor parte de esos demonios
se dedican a una deidad benevolente.

Algunos redivivos rechazan adorar a ninguna deidad, se
suelen ver como peco mds que simples peones en las estra-
tagemas de los dioses y mds que venerar a una deidad o
servir a algin poder superior, ellos buscan servir a la huma-
nidad con sus hazanas heroicas y sacrificios personales.

Idioma: Los demonios redivivos no tienen idioma propio.
Entran en el mundo mortal sabiendo hablar infernal, la len-
gua maldita de los infiernos. Al contrario que otras razas, los
redivivos no empiezan sabiendo comin pero pueden elegir
aprender cualquier idioma disponible, incluyendo el comuin.

Nombres: Algunos demonios redivivos utilizan los
nombres que les dieron sus amos pero la mayoria
sencillamente eligen un nombre humano comin
por el que responder en su actual reencarnacion
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' pa’m& asi mezclarse mejor en la sociedad humana, Suelen
~ adoptar un titulo que refleja sus objetivos o el deseo de
perdén que les embarga, Algunos redivivos se niegan a adop-
tar ningin nombre diciendo que hasta que les hayan conce-
dido la absolucion de sus crimenes no merecen el honor de
tener un nombre cuando tratén con los otros.

Aventureros: Todos los demonios redivivos son aventure-
108 de un tipo u otro. Algunos buscan el mal para destruirlo
de raiz mientras que otros viajan por las diferentes tierras
ofreciendo sus habilidades y aptitudes a quien mds las nece-
site. Al demonio redivivo lo impulsa una tremenda sensa-
cién de culpabilidad a hacer todo el bien posible convirtién-
dole en alguien extremadamente activo en los asuntos mun-
danos. Los redivivos no buscan oro, gloria o fama sino que
3 se enfrentan a la tarea mucho mds desalentadora de demos-
~ trar que son dignos de la redencién.

- RASGOS RACIALES

- e +2 Sabiduria, +2 Carisma, -2 Constitucion: Los demonios
redivivos disfrutan de la experiencia y el conocimiento que
adquirieron durante varios siglos. Ademds, aunque su apa-
riencia fisica puede ser a menudo extrana o inquietante,
poseen un gran sentido de s{ mismos y una personalidad
poderosa. Por otra parte, sus antiguos duefios les maldijeron
con unas formas un tanto retorcidas y frigiles que les hacen
vulnerables a las enfermedades y heridas.

- @ Tamafo Medio: Son criaturas de tamafio Medio asi que los
demonios redivivos no tienen bonificaciones o penalizacio-
nes especiales por su tamano.

® Los demonios redivivos tienen una velocidad base de 30
pies.

® Los demonios redivivos se ven perseguidos por la man-
cha del mal que marcé sus antiguas formas. En lo que
respecta a efectos mdgicos y conjuros, se considera que
pertenecen tanto a su alineamiento actual como a su total
opuesto. Por efemplo, los demonios redivivos buenos le-
gales se ven afectados por la magia como si fueran a la
vez buenos legales y malignos cadticos, asi pues tanto
detectar el bien como detectar el mal pueden revelar la
presencia de un demonio redivivo. Cuando un objeto o
cenjuro tiene efectos separados para los dos alineamientos
efectivos del redivivo, el menos ventajoso de ambos es el
que se aplica al demonio.

® Se (rata a los demonios redivivos como a ajenos nativoes. Si
bien estin creados y viven en el mundo mortal, mantienen
unos lazos muy fuertes con los planos exteriores. Los demo-
nios redivivos son inmunes a conjuros que afectan solo a
humaneides, como inmovilizar persona o bechizar perso-
na. Se les considera ajenos a la hora de determinar como
funcionan en ellos los conjuros magicos y sus efectos. Sin
embargo, los conjuros que devuelven especificamente a un
ajeno a su plano natal no tienen ningln efecto sobre los
redivivos. Finalmente, al contrario que otros ajenos, a los
redivivos se les puede volver a la vida de la misma forma
que a los humanoides. Los conjuros como revivir a los muer-
tos que no suelen funcionar con los ajenos afectan a los
demonios redivivos.

® Vision en la oscuridad: Un legado duradero de su
herencia infernal; los demonios redivivos pueden ver
en la oscuridad a una distancia de hasta 60 pies. La
vision en la oscuridad es solo en blanco y negro
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pero a parte de eso es igual que la visién normal y los
demonios redivivos ven igualmente bien aunque no haya

ningin tipo de z.

o

@ Bonificacién racial de +1 contra los ajenos malignos: Los
demonios redivivos conocen muy bien a los varios tipos de
ajenos malignos, una experiencia que, combinada con el
odio que sienten por ese tipo de criaturas, les hace mis
efectivos a la hora de combatirlos.

® Bonificacién racial de +1 en las salvaciones contra conju-
ros v aptitudes sortilegas: Los demonios redivivos son cria- .
turas hechas de magia y tienen inmunidad innata a ésta.

® Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Saber (reli-
gién): Los demonios redivivos estin intimamente familiari- s,
zados con la lucha cosmica entre el bien y el mal. b

e Castigar al Ajeno: Aunque en un principio eran criatu- |
ras malignas, a los demonios redivivos se les ha infundi- I
do ahora el poder de la luz y el bien. Cuando hieren |
directamente a sus antiguos parientes o a cualquier ajeno u
maligno con un ataque fisico o un conjuro mdgico, el |
ajeno es incapaz de regenerar el dano o sanar la herida |
con curacion rapida. Ten en cuenta que el demonio redi- !
vivo debe infligir el dafio directamente con un golpe de

su arma o con un conjuro, El dafio indirecto, como que le

caiga encima el techo a causa de un conjuro de rayo
relampagueante, se puede regenerar de forma normal.

Esta aptitud tampoco se ocupa de la reduccién de dafo

permitiéndole a un demonio redivivo herir a un demonio

o diablo con un arma no magica. ]

o Tdiomas automaticos: Infernal. Idiomas adicionales: Cual-
quiera.

® Clase predilecta: Paladin. Como defensores devotos del
bien, el demonio redivivo encuentra en la vocacién de pala-
din su papel natural.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase + 1.

La mayor parte de los demonios redivivos escoge entre
dos caminos para purgar su alma de los crimenes cometi-
dos en el pasado. El camino del vengador es el de la san-
gre y la rabia, en el que los redivivos intentan destruir a los
mismos demonios que en otros tiempos fueron su familia.
El redentor pretende ayudar y preservar la vida donde quiera
que la encuentre, reparando el dafio causado por sus anti-
guos compaferos y propagando consuelo y esperanza alli
por donde viaja.

EL VE[GADOR REPIVIVO

Muchos demonios redivivos entran en el mundo con una

sensacion fria de rahia calculada. La culpa y el remordimien- /
to que sienten no les pesan menos que a cualquier otro

demonio penitente pero en vez de intentar expiar sus peca-

dos ayudando za los que les rodean, estos redivivos desean

destruir el mal desde la raiz. Al sacrificarse en la batalla, los

demonios redivivos esperan expiar sus errores pasados y

poder entrar en los reinos benditos.

Los vengadores juran destruir el mal en todas sus formas sin
importar el riesgo que corra su vida. Es un juramento que no
obliga al vengador a actuar como un suicida o un loco. El
vengador no tiene miedo de entrar atacando en cualquier
situacion si ese es el mejor método para enfrentarse al mal,
pero tampoco se abstiene de retirarse de la batalla para vol-
ver mejor preparado para la victeria. Sin embargo, el venga-
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dor no se acobarda si tiene que sacrificar su propia vida por
un bien mayor y para algunos vengadores ese es ¢l tnico
camino que lleva a la redencion.

Los vengadores vuelven la esencia infernal de sus formas
mortales contra sus adversarios, canalizando su salud y su
energia para introducirla en sus enemigos y asi ayudar a
destruirlos. Estos ataques pueden dejar a un vengador al
borde de la muerte pero puedes ser doblemente dafinos
para los contrincantes del vengador.

Dado de golpe: d12
REQUISITOS

Para convertirse en un vengador redivivo, el personaje tiene
que cumplir los siguientes criterios.

Ataque base: +5
Raza: Demonio redivivo

Dotes: Voluntad de hierro

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del vengador (y la aptitud clave de
cada habilidad) son Trepar (Fue), Arte (Int), Trato con ani-
males (Car), Intimidar (Car), Saltar (Fue), Montar (Des) y
Nadar (Fue).

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

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del vengador redivivo.

Competencia con arma y armadura: Los vengadores
son muy hédbiles con todas las armas sencillas y marcia-
les. También son campetentes con todas las armaduras y
escudos.

Canalizar esencia demoniaca: La forma fisica de un de-
monio redivivo estd compuesta de las mismas esencias vi-
ciadas que los cuerpos de los demonios, diablos y otros
ajenos malignos. El vengador domina la capacidad de con-
vertir su esencia fisica en energfa funesta que puede utilizar
para mejorar el poder de sus golpes fisicos.

El vengador puede optar por recibir un dafio para asf infli-
gir dafio a sus adversarios. Un personaje vengador puede
decidir soportar el suficiente dafio para bajar su total a -10
puntos de golpe, pero no menos. Por supuesto, el demo-
nio redivivo que baja més de 0 puntos de golpe mientras
utiliza esta aptitud queda inconsciente mientras que el que
llega a -10 muere. El dafio adicional que se consigue con
esta aptitud sélo afecta a las criaturas que tienen un alinea-
miento maligno. Contra todos los otros adversarios el dafio
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extra se pierde pero el vengador sigue sufriendo un dano
por utilizar esta aptitud.

El vengador debe infligitse ese dafio a si mismo antes de
hacer la tirada de ataque y debe activar este poder de forma
separada por cada ataque si tiene mds de un ataque en cada
asalto y desea aumentar el dafio de cada uno de ellos. Esta
aptitud cuenta como una accion gratuita,

Esta habilidad se descompone en tres niveles de poder.

Canalizar esencia demonifaca I: En este nivel, el vengador:
acaba de empezar a dominar el arte de transformar su forma
fisica en energia pura. Por cada 3 puntos de dafo que sufre
el vengador de esta forma, consigue una bonificacién de
dafio de +1 para el préximo ataque.
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Canalizar esencia demoniaca II: El vengador ha aprendido a
controlar mejor el proceso de transformacion. Por cada 2
puntos de dafno que recibe cuando utiliza este poder, consi-
gue una bonificacién de dafio de +1 en el siguiente ataque.

Canalizar esencia demoniaca Il El vengador ha dominado
por completo el arte de convertir su esencia fisica en energia
pura, Por cada punto de dafo que utilice para activar este
poder, consigue una bonificacion de dafo de +1 para el
siguiente ataque.
Aspecto aterrador: Cuando el yengador aprende a coniro-
~ lar y cambiar su forma fisica, su cuerpo empieza a mutar y a
cambiar en respuesta a la tensién deformante a la que ha
sido expuesto. El vengador desarrolla unos rasgos asombro-
sos de otro mundo, por ejemplo grandes cuernos, ojos do-
rados, colmillos de elefante y otra extrafas caracteristicas
fisicas. Esos cambios provocan el terror en los enemigos del
vengador y le conceden una bonificacién de capacidad de
+2 en todas las pruebas de Intimidar.
Detectar ajenos: Esta aptitud es parecida al conjuro
detectar el mal, funciona exactamente igual que defec-
L jar el mal excepto que revela la presencia de ajenos

il

en vez del mal, Ademds, si el vengador se conceritra
durante un minuto, puede detectar 1a presencia pero
no la fuerza o la localizacién de cualquier ajeno que
esté en un radio de una milla. El vengador puede
utilizar esta aptitud tres veces al dia.

REPENTOR REPIVIVO

Mientras algunos demonios redivivos intentan des-
truir a las entidades monstruosas con las que estuvie-
ron aliados en un tiempo, otros desean reparar el
dafio que han producido las fuerzas del mal a los
débiles e indefensos. Alli donde un vengador se sa-
crificaria para destruir a un ente maligno, el redentor
prefiere dar su vida para reparar el mal causado por
los ajenos malignos y otros de jaez parecido.

Los redentores creen que emplear fuego para luchar
contra el fuego, como hacen los vengadores, sélo
agrava la situacién. Juran renunciar a sus antiguas
costumbres y embarcarse en un nuevo camino dedi-
cado a prestar ayuda a quien la necesite. Mientras el
redentor no teme coger la espada y luchar contra el
enemigo, tiene mds fe en una buena defensa que en
una ofensiva fuerte cuando se enfrenta al mal.

De forma muy parecida al vengador, el redentor apren-
de a convertir su esencia fisica en energia, pero al
contrario que el vengador, el redentor utiliza esa ener-
gia para curar y fortalecer a aquellos que necesitan su
ayuda.

Dado de golpe: d8.

REQUISITOS

Para convertirse en redentor, el personaje debe cum-
plir los siguientes criterios.

Invocacion de conjuros: Capacidad de conjurar con-
juros divinos o arcanos de 3 nivel

Raza: Demonio redivivo

Sanar: 8 rangos

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del redentor (y la aptitud clave para
cada habilidad) son Concentracién (Con), Arte (Int), Diplo-
macia (Car), Sanar (Sab), Saber (arcano) (Int), Saber (reli-
gian) (Int), Oficio (Sab) y Conocimiento de conjuros (Int).

Puntos de habilidad en cada nivel; 2 + modificador de Tnt.

RA8GOS DE CLABE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del redentor.

Competencia con arma y armadura: Los redentores son
muy hibiles con todas las armas sencillas y marciales. Tam-
bién son competentes con todas las armaduras y escudos.

Canalizar esencia demoniaca: El redentor aprende a con-
vertir su forma fisica en energia positiva que se puede utili-
zar para curar a los heridos y sanar a los enfermos. El reden-
tor utiliza sus propios puntos de golpe para alimentar esta
aptitud, aceptando un dafo a cambio de la energia necesa-
ria para impulsar esa magia. Utilizar la versién redentora de
canalizar esencia demoniaca cuenta como una accion
estandar y el redentor tiene que tocar al objetivo de esta
aptitud para que surja efecto.




Canalizar esencia demoniaca I: En este nivel de dominio el
redentor puede curar 1 punto de dafio por cada 4 puntos de
dafio que sufra él mismo.

Canalizar esencia demoniaca II: El redentor ahora puede ca-
nalizar 3 puntos de dafio en 1 punto de sanacién. Ademds,
puede utilizar los conjuros quitar enfermedades y quitar ce-
guerd / sordera a voluntad aceptando la mitad de su cantidad
mixima de puntos de dafio para alimentar esta aptitud,

Canalizar esencia demoniaca I11: El redentor ahora puede ca-
nalizar 2 puntos de dafic en 1 punto de sanacién. Es mas,
puede utilizar esta aptitud para alimentar un conjuro esponta-
neo de neutralizar veneno aceptando la mitad de su cantidad
mdxima de puntos de dafio para alimentar esta aptitud.

Aspecto tranquilizador: Cuando el redentor domina la
aptitud de transformar su forma fisica en energfa curativa, le

cambia el cuerpo y se transforma en respuesta a su exposi-
cion a la energfa positiva pura, Toma un aspecto mds ange-

lical mientras sus rasgos demoniacos van disminuyendo len=

tamente, los ojos adquieren un brillo dorado calmante y la
voz adquiere una cualidad melodiosa y sedante. El redentor
consigue una bonificacion de competencia de +2 en todas
las pruebas de Diplomacia.

Si demonio redivivo sube niveles como redentor y como
vengador, su aspecto cambia segin la situacion del mo-
mento. Cuanto estd con amigos o curando a otros, se le
nota mis el aspecto angelical pero en el combate la ap
riencia de 4dngel se desvanece y la sustituye la temible
demoniaca.

Detectar ajenos: Igual que la aptitud especial del vengadﬂr
(ver pagina 40).




sociedades y pocas veces se agrupan. Utilizando el disfraz,
¢l sigilo v [a astucia se esconden entre los vives por miedo a
que los destruyan. Los eleti se parecen a los esqueletos pero
al contrario que estos, los eleti pueden aprender y adaptar-
se. Quieren explorar un mundo que los destruiria si descu-
briera su verdadera naturaleza.

Un eletum es un esqueleto animado formado a partir de los
restos de una criatura humanoide. El eletum retine durante
un afo en uno de sus propios huesos la energia mdgica
necesaria, luego coloca el hueso energizado en un caddver
esqueletizado que se convierte en su “hijo”, Es un proceso
un tanto incémodo para el padre pero no especialmente
daloroso.

Los eleti no comen ni duermen como los vivos. Tampoco
envejecen de forma notable ni mueren de vejez. Los eleti
son, de hecho, inmortales,

Personalidad: Los eleti envidian la facilidad con la que
los vivos se relacionan entre si. La mayoria quiere llevar Ja
vida que se les niega y disfrutar de las diversas culturas a
las que sélo pueden asomarse entre las sombras. Los eleti
siguen un camino espiritual intentandeo armonizarse con
su propia energia magica, de esta forma esperan adquirir
més control sobre ellos mismos e influir en el mundo que
les rodea. La mayor parte de los eleti intentan conseguirlo
por medio de tres facciones diferentes: los buscadores, los
jueces y los asesinos.

Los buscadores eleti luchan para ayudar a las otras razas y
ganarse el respeto y la confianza de los vivos. Su objetivo en
este esfuerzo es hacer amigos entre los miembros de las
razas de los vivos y ayudar a proteger el bienestar de otras
criaturas. Intentan comunicarse con los otros y apaciguar su
sensacion de nostalgia y separacién.
Los jueces prefieren destruir a los indignos de confianza y a
los injustos. Algunos jueces eleti buscan a los muertos vi-
vientes malignos para destruirlos, esperan demostrar su pro-
pia natraleza independiente y diferenciarse de los mons-
truos que combaten. Muchos otros sencillamente cazan a
los elementos criminales e injustos de la sociedad de los
vivos y al hacerlo tienen la sensacién de que estdn contribu-
yendo al bienestar general y creando un lugar para si
mismos en el mundo de los vivos.

Para los asesinos eleti las razas de los vivos son el
enemigo. Los asesinos operan solos matando a otros o
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pueden crear ejéraitas de seguidores muertos vivientes. Ha-
cen dano a todo el mundo y todos les temen, incluso los
eletl. Los asesinos son el epitome de la venganza de los

muertos vivientes,

s D .4

Descripcion fisica: Estas criaturas tienen la apariencia de es-
queletos humanoides animados. Hay muy poca carne que le
cuelgue de los huesos y 1as articulaciones estdn unidas exclusi-
vamente por la magia. Son los ojos lo que més cerca estd de la
vida, son ojos normales, verdes o azules pero en ocasiones
también castafios y son esos ojos, dentro de Jas cuencas de una
calavera vacia, los que los hacen mis extrafios.

Los eleti miden entre cinco y seis pies de altura y pesan
entre 60 y 80 libras. Los mds pequefics miden entre tres y
cuatro pies y pesan de 20 a 25 libras. Es un peso claramente
superior al de los huesos, pero no se sabe que es lo que les
hace pesar mis.

Los eleti se visten para esconder su apariencia, prefieren los
climas frios donde todo el mundo Heva muchas capas de
ropa y pieles. Cuando estin con otras razas intentan pasar
desapercibidos cubriéndose la cara con velos, mascaras o
capuchas.

Relaciones: Los eleti no tienen muy buena relacién con las
otras razas. Las razas de los vivos desconfian de los muertos
vivientes. Si bien intentan evitar traicionar su naturaleza de
muertos vivientes, la mayoria de los eleti no sienten ningtin
rencor hacia los otros. Los otros muertos vivientes no les
trafan de ninguna forma especial, asi que los eleti compren-
den la desconfianza de los vivos. Debido a su falta de acep-
tacién general, el eletum desarrolla una amistad muy intima
con las criaturas vivas que si lo aceptan asi que tienen muy
pocos amigos, pero los que tienen le son muy queridos.

Alineamiento: Los eleti son criaturas independientes que
no se dan a ningtn alineamiento. Pueden ser maliciosos,
amables o ilegales dependiendo de su propia naturaleza.
Los eleti no confian en los otros lo bastante para revelarse, a
cada uno de ellos lo cria su progenitor que le ensefia como
moverse en el mundo y relacionarse con los otros. A causa
de su cercania, el eletum suele tener un alineamiento pare-
cido al de su progenitor.

Las tierras de los eleti: Los eleti controlan pocas tierras,
reunirse tiene riesgos. Si atraen la atencién, se les caza y
destruye, pero en ocasiones los eleti forman sociedades le-
jos de las tierras de los vivos. Al no necesitar comida ni
sentirse incémodos en los medio ambientes mds extremos,




~ los eleti pueden encontrar la seguridad en el frio mis inh6s-
g pito o en el calor del desierto mis aislado.
Cuando se retinen, los eleti son muy pacificos, no tienen
necesidades materiales y pueden evitar [os conflictos por los
recursos que enfrentan a otras razas. Sin embargo, algunos
eleti se enfadan con las criaturas vivas y son esos eleti los
que se suelen convertir en asesinos, reuniendo ejércitos y
atacando a los vivos mientras intentan vengarse de unas
injusticias imaginadas. Este tipo de ataques s6lo alimenta el
miedo y la desconfianza que las razas humanoides sienten
por los eleti.

Cuando atraviesan las tierras de otras criaturas, los eleti via-
jan con cuidado, utilizan méscaras y disfraces siempre que
les es posible y confian sobre todo en el sigilo y la astucia.
Algunos eleti encuentran amigos entre los vivos, algunas
personas ven més alld de la cara del muerto viviente y reco-
nocen el bien del que es capaz el eletum. Otros hombres de
naturaleza maligna no sienten ningiin escripulo a la hora de
tratar con los muertos vivientes. Cualquiera que sea la natu-
raleza de sus relaciones, los eleti confian en los amigos vi-
vos para realizar negocios y para que les ayuden a escon-
derse de la humanidad,

Religion: Algunos eleti rinden homenaje a los dioses de la
muerte creyendo que deben su existencia a la benevolencia
de estos dioses. Otros adoran a los dioses apropiados a sus
habilidades e intereses. Son escasos los seguidores de las
deidades de alineamiento bueno, son dioses que suelen
mostrar un aspecto vengativo debido a la capacidad de sus
sacerdotes para destruir a los muertos vivientes.

Idioma: Los eleti no tienen idioma propio. Hablan comin
pero pueden aprender cualquier ofro idioma que elijan. A
pesar de su falta de garganta, los eleti pueden hablar con
claridad con una voz que suena humana aunque existe un
sutil tono hueco que pueden distinguir los oyentes astutos.

Nombres: Los eleti suelen utilizar un solo nombre. La ma-
yoria usan nombres humanos de las tierras que les rodean.
Otros utilizan nombres mis guturales provenientes de los
orcos o de otras tribus humanoides. Pocos eleti utilizan nom-
bres elfos ¢ enanos ya que la intensa desconfianza que sien-
ten hacia los muertos vivientes hace que a los eleti les resul-
te muy dificil permanecer cerca de esas razas.

Aventureros: La vida de los eleti esta llena de aventuras.
Pocas veces pueden permanecer en un solo lugar mucho
tiempo y vagabundean por tierras baldias e inhoéspitas para
evitar atraer la atencién de los que los destruirfan. Algunos
eleti se aventuran para buscar la riqueza y la fama creyendo
que el éxito ayudard a que los otros les acepten, otros se
aventuran para conseguir ¢l poder que necesitan para ven-
garse. Siempre solos entre los vivos, los eleti también se
aventuran para buscar aliados o seguidores con una causa
comiin, causa que puede ser buena o mala,

RASGO8 RACIALES ELETI

® +2 Destreza. La naturaleza mdgica que unifica a los eleti
les proporciona una gran velocidad y flexibilidad.

@ No tienen constitucion: Los eleti no son criaturas vivas y
no tienen metabolismo. No tienen puntuacién de Constitu-
cién y por tanto son inmunes a cualquier efecto que exija
una salvacién de Fortaleza a menos que ese efecto funcione
con objetos. Un eletum lanzador de conjuros utiliza el modi-
ficador de Carisma eutando hace pruebas de Concentracion.

e Tamano Medio o Pequetio: Los eleti pueden ser de tam'a-f %
fio Medio o Pequefio. Obtienen todos los beneficios y res=

X e =
tricciones normales de su tamano.

e La velocidad base es de 30 pies para los eleti de tamafio
Medio y de 20 si son Pequefios. X

® Vision en la oscuridad: Los eleti pueden ver hastaa
60 pies sin que haya ninguna fuente de luz. la
visién en la oscuridad es en blanco y negro sola-
mente pero 4 parte de eso funciona como la vi-
sién normal,
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e Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Esconderse y

- Moverse sigilosamente. Los eleti son maestros del sigilo.

® Inmunidades: Los eleti son inmunes al dafio por frio y
s6lo reciben la mitad de dano de las armas perforantes o
cortantes ya que carecen de 6rganos internos.

® Muertos vivientes: Al ser muertos vivientes, los eleti
son inmunes a los efectos de la influencia sobre la mente,
al veneno, el sueno, la pardlisis, el aturdimiento y la en-
fermedad. Tampoco estin sujetos a los golpes criticos, el
dafio atenuado, el dano de caracteristica, la consuncion
de caracteristica, la consuncién de energia o la muerte
por dano masivo.

® Expulsar v Reprender Muertos vivientes: Los eleti estan
sujetos a los intentos de expulsion de los clérigos y paladi-
nes. Para la expulsion, el eletum posee un niimero de Dado
de golpe igual a sus niveles de clase. Los intentos de expul-
sary reprender muertos vivientes tienen sus efectos norma-
les sobre los eleti. Si un intento de expulsion de muerto
viviente normalmente destruyese directamente a un muerto
viviente del nivel del eletum, éste recibe una tirada de salva-
cién de Voluntad (CD 10 + el nivel de clérigo + el modifica-
dor de Carisma del clérigo). Si la salvacion fracasa, el eletum
queda destruido. Incluse si se consigue la salvacion, el eletum
todavia estd sometido al efecto de la expulsion.

® Comandar Muertos vivientes: Los intentos de comandar
muertos vivientes que se consigan le conceden al eletum
una salvacién de Voluntad (CD 10 + el nivel del clérigo + el
modificador de Carisma del clérigo). Si la salvacién de Vo-
luntad fracasa, el clérigo puede controlar al eletum como si
hiciera un conjuro de dominar persona. Si se consigue la
salvacion, el eletum puede conservar el control aunque to-
davia se ve afectado como si invocaran hechizar persona.

® Resistencia a la expulsion: Los eleti pueden conseguir
Resistencia a la expulsién como dote general siempre que
se les permita aprender una dote nueva.

® Idiomas automaiticos: Comin. Idiomas adicionales: Cual-
quiera (que no sea un idioma secreto como el druidico). Los
eleti pueden encontrar 4 cualquier tipo de erfaturas durante
sus viajes v a menudo aprenden a hablar una amplia varie-
dad de idiomas.

@ Clase predilecta: Guerrerc. La clase de guerrero de un
eletum multiclase no cuenta a la hora de determinar si sufre
o no penalizacion de PX por ser multiclase.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +3

eyt

* RESISTERCIA A LA o
EXPULSIGT (GEDER@EE" .
El eletum ha aprendido a resistirse al poder divino
canalizado deé los clérigos v paladines y por tanto
adquiere una resistencia adicional a los intentos de .,
‘expulsar, reprender, comandar o reforzar mueftos
 vivientes. . 3 -

Beneficio: Al resolver un intento de expulsion, re- .

prensién, comando o refuerzo, anade una bonifica-

¢ién de +3 a los niveles de clase del eletum.

Especial: El elerum puede conseguir esta dote en
miiltiples ocasiones, y los beneficios se acumulan,

Entre los eleti hay una biisqueda eternamente incompleta por
alcanzar el equilibrio entre su naturaleza y sus deseos. Puesto
que son muertos vivientes, anhelan la vida que no pueden
tener y si este anhelo les lleva a realizar actos de bondad o
destruccion, pocas veces los rechazan. A los que consiguen
alglin éxito en esa busqueda se les conoce con el nombre de
demidun, estudian la nigromancia y la muerte viviente desde
dentro, un conocimiento que suele ser considerado prohibi-
do o maligno por otras razas, pero para los eleti no es mds
que una forma de comprenderse a si mismos.

Los aemidun bardos, clérigos, hechiceros y magos son los
mis habituales, aunque no es necesario invocar conjuros para
seguir ese camino. Algo menos comunes son los aemidun
druidas, monjes, paladines y picaros. Los guerreros y los ex-
ploradores se convierten en aemidun en muy raras ocasiones,
aunque pueden llegar a ser bastante peligrosos.

El PNJ aemidun suele viajar solo, tanto como cualquier eletum;
sin embargo no resulta extrano que retinan seguidores y
servidores muertos vivientes ya tengan intenciones buenas
o malas.

Dado de golpe: d6
REQUISITOS

Para convertirse en un aemidun, el personaje debe cumplir
los siguientes criterios.

Raza: Eleti

Concentracion: 10 rangos

Saber (arcano): 10 rangos

Conocimierito de conjuros: 10 rangos

Dotes: Voluntad de hierro, Resistencia a la expulsion.

HABILIDADPES PE CLASE

Las habilidades de clase del aemidun (y las aptitudes clave
para cada habilidad) son Concentracién (Car), Arte (Int),
Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Germania (8ab), Saber
(todas las habilidades tomadas individualmente) (Int), Ofi-
cio (Sab), Escudrifiar (Int, habilidad exclusiva) y Conocimiento
de conjures (Int).

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

RaBGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los aemidun.

Competencia con armas y armaduras: Los aemidun son
muy hibiles con todas las armas sencillas pero no consi-
guen competencia con ningin tipo de armadura o escudo.

Comandar muertos vivientes: Los aemidun consiguen la
aptitud de reprender y comandar muertos vivientes como
un ¢lérigo de su nivel. Esta aptitud se acumula con cualquier
otra aptitud de expulsar o comandar muertos vivientes que
tenga el aemidun, El aemidun puede también aprender la
dote de Expulsion incrementada.

Tlusién de vida: El aemidun puede crear una ilusion de
vida para darse a si mismo la apariencia de un humanoide
vivo. Esta aptitud funciona de igual manera que el conjuro
de alterar el propio aspecio. E] aemidun puede crear la ilu-
sion de vida varias veces al dfa siempre y cuando la dura-
cién no exceda los 10 minutos por nivel.
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Diablillos de la sombra: El aemidun puede manifestar
Jos diablillos de la sombra como si fueran una extensién
de su propia alma. Estas criaturas espectrales vuelan 50
ples por asalto y atraviesan libremente los objetos sélidos.
Se comunican telepiticamente gracias a un nexo empdtico
con su creador. El aemidun puede crear un diablillo por
dia y por nivel. Para convocar a un cierto nimero de dia-
blillos se necesita un asalto completo. Cada uno permane-
ce durante 10 minutos por nivel y si se destruye uno, su
aemidun sufre un dafio de 1d6.

Cada diablillo de la sombra tiene un CA.de 15 mas el modi-
ficador de Sabiduria del aemidun, un Dado de golpe igual a
los niveles del aemidun y la mitad de los puntos de golpe de
su creador (redondeando hacia abajo). Los diablillos de la
sombra utilizan las tiradas de salvacién de su amo y se bene-
fician de la evasién mejorada igual que un familiar.

Un diablillo de la sombra puede atacar con un ataque base
igual al del aemidun mas el modificador de Carisma del amo.
Pueden realizar ataques de toque para el aemidun o pueden
golpear para infligir dafio. El toque de un diablillo de la
sombra produce 1d4 puntos de dafio y la victima tiene que
hacer una salvacion de Fortaleza (CD 15) o quedar aturdido
durante 1d6 asaltos.

Resistencia a la expulsién mayor: Un aemidun de 32 ni-
vel consigue una resistencia mayor a los intentos de expul-
sién o de comandar muertos vivientes. Cuando se resuelve
un intento de expulsién, reprensién, comando o refuerzo,
anade una bonificacion de +5 al nivel del personaje eletum.
Estas bonificaciones se acumulan con la dote de Resistencia
a la expulsion.

Toque vampirico: Una vez al dia el aemidun puede utilizar
el toque vampirico. Funciona igual que el conjuro y el
aemidun tiene un nivel efectivo de invocador equivalente a
su nivel mds cualquier nivel de hechicero o mago. Cuando
el aemidun sube de nivel, puede utilizar el togue vampirico
con mis frecuencia. Los diablillos de la sombra del aemidun
pueden realizar estos ataques si lo desean.

Crear muertos vivientes: El aemidun puede crear muertos
vivientes menores (necrarios, necréfagos, sombras, esquele-
tos, tumularios, incorpdreos y zombis). Los aemidun deben
tener un caddver disponible para crear a los muertos vivien-
tes corpdreos. El aemidun puede crear un cierto nimero de
muertos vivientes en una semana siempre y cuando sus Dados
de golpe no superen el doble de su nivel. Cada vez que el
aemidun crea una criatura muerta viviente, pierde 1d6 pun-
tos de golpe por cada dos Dados de golpe de los muertos
vivientes creados.

Los muertos vivientes creados estin formados a partir de la
fuerza vital del aemidun. Se les considera comandados siem-
pre que no exceda la restriccién del Dado de golpe méiximo
de muertos vivientes comandados. Incluso si el muerto vi-
viente recién creado no estd comandado, sigue mostrindo-
se amistoso con el aemidun a menos que se le ataque o
amenace, pero esta proteccién no se extiende a los compa-
fieros vivos del aemidun, si los tiene. Los muertos vivientes
creados por medio de esta aptitud comparten el mismo ali-
neamiento que el aemidun que los cred.

Resistencia a los conjuros: Habiendo aprendido a con-
centrar su propia energfa vital para protegerse de la magia
hostil, el aemidun consigue una resistencia a los conjuros
equivalente a 10 + el nivel del aemidun + el modificador
de Carisma.

Consumir la vida: En el 7° nivel, el aemidun aprende a
absorber la fuerza vital efimera de las criaturas moribun-
das. Siempre que una criatura viva muere a menos de cin-
co pies del aemidun, éste consigue un punto de golpe tem-
poral por Dado de golpe que poseia la criatura (redondea-
do hacia abajo) sin importar si el aemidun maté a la eriatu-
ra 0 no. Los puntos de golpe temporales que queden se
pierden después de una hora. Consumir la vida es una = =8
aptitud extraordinaria.

Consumir la muerte viviente: Los aemidun de 8° nivel o
mis pueden hacer un ataque de toque para consumir la
muerte viviente. Un objetivo muerto viviente alcanzado por
este ataque sufre un dafio de 1d6 por cada dos niveles del
aemidun (redondeado hacia abajo). Si se consigue una sal-
vacion de Voluntad (CD 10 + el nivel del aemidun) se redu-
ce este daflo a la mitad y el aemidun no adquiere esos pufi=
tos de golpe.

Comando mayor: Un aemidun de 82 nivel aumenta §
aptitud de comandar muertos vivientes. Cuando se resuel
ve un intento de reprender o comandar muertos vivient
por parte del aemidun, éste recibe una bonificacién de
para su nivel y esta bonificacion también cuenta para d
terminar el niimero méximo de muertos vivientes que
puede comandar el aemidun. Cuando se determina

el Dado de golpe total de muertos vivientes re-
prendidos o comandados, el aemidun tira 4d6 +

el nivel + el modificador de Carisma.

.
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Crear muertos vivientes mayores: Una vez por semana
el aemidun puede intentar crear un muerto viviente mayor
(momia, espectro, vampiro o fantasma) a partir de un cada-
ver humanoide que tenga disponible. El aemidun sacrifica
1d6 puntos de golpe por Dado de golpe de muerto viviente.
El aemidun tiene que conseguir una salvacién de Voluntad
(CD 10 + el doble del Dado de golpe del muerto viviente
deseado). Si la salvacién fracasa, la creacion del muerto vi-
viente fracasa también y no se puede volver a utilizar esta
aptitud esa semana.

El aemidun puede decidir conservar la personalidad origi-
nal de la criatura, su alineamiento y sus recuerdos. En ese
caso, el muerto viviente conserva sus recuerdos y alinea-
miento y puede reaccionar de forma inesperada al volver
como muerto viviente. En el caso de los vampiros y fantas-
mas, los nuevos muertos vivientes también conservan las
aptitudes de clase que tenian en vida. Si el aemidun esco-
ge no conservar la antigua personalidad de la criatura, el
muerto viviente creado comparte el alineamiento del
aemidun. Los vampiros y fantasmas que no conservan sus
recuerdos sélo tienen la mitad de niveles del personaje
que tenian en vida (el sacrificio del aemidun de 1d6 pun-
tos de golpe por nivel no se reduce). Los muertos vivientes
creados por esta aptitud suelen mostrarse amistosos con el
aemidun pero las diferencias de alineamiento y los recuer-
dos pueden afectar esta relacién.

KEL ﬁEfmmm ELETU]TI
' Salv.
Fort ‘ )
+2 42 . Comandar muertos vivientes L
+3 ~ Tusién de vida T LS
+3 - 3 Diablillos de 4l sombra, resistencia a la expulsién mayor ’@{
+4 " %4 Toque vampirico (1 al dia) L
+4 ' Crear muertos vivientes
#5 e Resistencia a los conjuros
+5 g Censumir la vida, toque vampirico (2 al dia)
46 #6 . Consumir la muerte viviente, comando mayor
+6 Crear'muerto viviente mayor
7 T e A Toque vampirico (3 al dia)

-
~




i
L
3

AT
Lt SRR R P

VSN

i
i

- o

o

R

Sodrlay
ik i
& s !

s = i s

&
-
i

i

L

BE S

oy

e

: as
De un extremo 4 otro del mundo viven muchas razas dife-
rentes de hadas pero los sidhe son los mis conocidos para
la gente normal. Las historias sobre estas criaturas encanta-
doras y veleidosas capturan sus vuelos de quimeras y burlas
maliciosas, la magia innata que es su alma y su espiritu y las
maravillas migicas de los Reinos de las Hadas.

Pero esos cuentos también hablan de cosas mdis oscuras,
pues los sidhe son una raza dividida. Por un lado estin los
propios sidhe, los seelie (N, de la T.: “Seelie” y “Unseelie”
son términos gaélicos sin traduccién al inglés moderno que
significan respectivamente “bendito” y “maldito”. Es la divi-
sién tradicional que se hacia de las hadas en las islas britdni-
cas) que viven en las colinas de las hadas, sirven a los Sefio-
res de las Hadas y personifican la luz. Pero por otro lado
estan los sidhe noctur, las hadas oscuras, los unseelie, que
han sido corrompidos por los Dioses Inferiores, expulsados
de los Reinos de las Hadas y colocados al servicio de las
fuerzas malignas del mundo.

Personalidad: Los seelie son criaturas temperamentales
pero apasionadas, una combinacién muy potente que les
ha procurado una amplia variedad de reputaciones apa-
rentemente contradictorias, Por un lado se les conoce por
su dedicacién incesante y por otro por su deslealtad. Son
famosos tanto por sus vidas caprichosas y despreocupadas
como por sus temibles arrebatos de cdlera. Pero si hay
algo en lo que siempre se puede confiar es en esto: si te
has ganado la confianza y la amistad de un seelie; no ha-
brd otros companeros mds segures en tu vida. Pero si lo
que te has ganado es su enemistad, te pasards toda tu vida
temiendo su venganza.

En contraste con la naturaleza abierta y amable de la her-
mandad, los unseelie son unas criaturas crueles y capricho-
sas que gozan con el dolor y la miseria ajenos. Cambian de
comportamiento tan ripido como los seelie, pero nunca se
puede confiar en los sidhe noctur; incluso cuando se han
visto forzados a trabajar con otras razas debido a las circuns-
tancias o por obligacién, en el fondo de sus mentes retorci-
das siempre acecha el deseo de torturar y matar.
Descripcion fisica: Algunas hadas sélo miden tres pulga-
das mientras que las que superan el pie de altura son real-
mente muy escasas. El hada normal suele tener entre siete y
diez pulgadas de altura.

Los seelie tienen un tono de piel pilido con alas muy tenues
a la espalda. Son unas alas traslicidas y muy potentes gra-
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cigas a la magia feérica y por tanto los magos y hechiceras
malvadoes las aprecian mucho para utilizarlas como compo-
nentes de sus conjuros. Las alas de las hadas tienen una
variedad amplisima de matices y tonos, y de forma parecida
el cabello de los seelie suele ser de un color muy poco
natural, en ocasiones, aunque no siempre, haciendo juego
con el de las alas.

T

Los unseelie tienen la piel negra, del color del ébano y sus
alas son siempre del color de la noche, o bien negras coma
el cielo o de un blanco palido como la luna. El pelo, al igual
que las alas, es negro o blanco y hay muchas hadas escuras
que carecen de pelo.

Al contrario que las razas mortales, los sidhe no nacen de
la carne de la madre y de la sangre del padre, en realidad
son la creacién espontdnea de las fuerzas de la magid,
una manifestacion fisica y repentina del mundo mistico
en el fisico. En ciertos lngares el fluir de la magia se
ralentiza o se concentra y cuando ocurre esto la energia
migica empieza a recogerse en und zona y con el tiempa
esa concentracion de magia se hace tan potente que tiene
que encontrar espontineamente algin medio de expre-
sién y en algunos casos esa expresion toma la forma de
un sidhe recién nacido.

Las localizaciones donde ocurre esto con frecuencia se con-
vierten en el hogar de un heksenringen o anillo de brujas,
Un heksenringen se suele manifestar de forma visual, nor-
malmente como un anillo de setas pero en otros casos como
un anillo de piedras flotantes o un trozo de tierra drida,
Incluso en los heksenringen el nacimiento de un sidhe es
un acontecimiento que ocurre pocas veces y cuando ocu-
rre se suele ver acompanado de otros sucesos magicos
aleatorios en la zona que rodea al heksenringen, por ejem-
plo una lluvia de flores.

En su estado natural, un heksenringen produce hadas seelie,
sin embargo se sabe que los unseelie han corrompide
heksenringens para que produzcan miembros de su propia
raza oscura.

Relaciones: Los sidhe se muestran 2 menudo distantes con
las otras razas permaneciendo misteriosos y reservados den-
tro de sus reinos misteriosos y terras natales escoridi-
das. Entre las razas humanoides, sin embargo, estin

mis cerca de los elfos, que comparten buena parte

de sus apegos naturales y afinidad con la magia, y

muy alejadas de los humanos, con los que tienen




mas conocidos son las mismas colinas de las ha-
das, lugares donde los Suefios y el mundo de los
mortales son uno y el mismo. Los sidhe hacen sus
hogares en las colinas de las hadas.

M4s alld de las colinas de las hadas, los Suefios es
un lugar salvaje y peligroso, un bosque que cam-
bia eternamente y cuyas sombras y claros ofrecen
las maravillas més grandes. Los mortales a veces
llegan a €l, sin darse cuenta, en sus horas de sueno
mds profundo y se dice que es el lugar donde na-
cen todos los suenos. En los Suefos, uno puede
dejar una ciudad forjada de chapiteles majestucsos
del cristal mds delicado y perderla de vista a los
tres pasos para no volver a verla jamés. O te pue-
des ver tentado por unas luces extranas y danzari-
nas y jamds se volverd a saber de ti. Los tinicos
lugares realmente seguros dentro de los Suefios
son las Carreteras de las Hadas que van de una
colina de las hadas a otra.

A los unseelie se les ha expulsado de los Rei-
nos de las Hadas y deben construir sus hogares
en la tierra de los mortales, 2 menudo buscan-
do las profundidades de los bosques para asen-
tarse ahi. En algunos casocs, los sidhe noctur
han abierto 2 la fuerza nuevos caminos al Rei-
no de las Hadas, imponiendo su oscura esencia
en los Suenos y entrando en las pesadillas mis
primitivas. Pero mds alld de la proteccién de
las colinas de las hadas, que se benefician tan-
to de la solidez del mundo mortal como del
capricho mistico de los Suefios, los Reinos de
las Hadas no son lugares amistosos, especial-
mente para las hadas corruptas.

poco en comuin. Los humanos los conocen més como burlo-
nes maliciosos v los medianos creen que son guias y bene-
factores de dos caras.

Los sidhe noctur no sienten mis que desprecio por las otras
razas, desdenandoles y actuando en su contra siempre que
tienen la oportunidad. Los que les ofenden o entran sin de-
techo en su territorio se ganan su enemistad eterna y por los
elfos no sienten nada mis que un odio ardiente,

Alineamiento: Los seelie suelen ser con mucha frecuencia
buenos y con frecuencia neutrales, nunca son malvados,
Los seelie que empiezan a descender por el camino del mal
estdn sucumbiendo a la corrupcién de su naturaleza mas
bésica y segin va creciendo esta corrupcién sus cuerpos
empiezan a retorcerse v deformarse; al final, cuando el mal
los ha consumido totalmente, se convierten en unseelie,

Los unseelie son casi siempre malvados y pz)cas Veces neu-
trales, nunca son buenos. Los unseelie que desean volver al
bien tienen que recorrer un largo camino antes de poder
encontrar la redencion.

Las tierras de las hadas: Los seelie tienen su hogar en los
Reinos de las Hadas, que también se conocen con el nom-
bre de Suerios. Al igual que los planos Astral y Etéreo, los
Reinos de las Hadas reposan “debajo” o “al lado™ del
mundo tal y como lo conocen los mortales. Sin embar-
go, al contrario que los planos Astral y Etéreo, a los
Reinos de las Hadas sdlo se puede llegar en ciertos

los dejemos a oidos indeseables.

Religion: Los dioses de los seelie componen la

Corte de las Hadas y siempre estin a mano. La
corte estd compuesta por los seis Senores de las Hadas
(Los Que Una Vez Fueron Siete) y estd gobernada por
Oberén v Titania, el rey y la reina de las hadas. Los
miembros de esta corte son unas deidades extranas pues
se pueden encontrar gobernando cada una de las coli-
nas de las hadas. En ciertos momentos parece que la
Titania de una corte es la misma que la Titania de otra
mientras que en otras ocasiones parecen diferentes.
Quiza, como mucho de lo que ocurre en los Suefos, la
verdad estd en el medio.

Los unseelie, de forma parecida, estin gobernados por la
Corte de las Hadas Oscuras, que también lleva el nombre
de Corte de Phynnod. Phynnod fue en algin momento
Sefior de las Hadas, pero orgulloso como nadie deseaba a
la bella Titania. La reina de las hadas rechazé las insinua-
ciones de Phynnod que en medio de la ira consiguiente se
vio consumido por las fuerzas de la oscuridad. La Corte de
Phynnod es una burla oscura de la verdadera Corte de las
Hadas y se cree que el mismo Phynnod se ha vuelto bas-
tante loco después de haberse convencido de que su Corte
es la misma que dejé atrds. De hecho, Phynnod incluso se
ha hecho con una reina Titania, a quién todos la conocen
entre las hadas como la Oscura Titania. Hasta se susurra
que la Oscura Titania fue una vez la Titania de una colina
de hadas caida, pero esos susurros quizd sea mejor que se
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Muchos de los sidhe noctur también adoran a los Dioses
Inferiores, que sirven como protectores de esos lugares que
han corrompido con su toque de maldad.

Idiomas: Al igual que el idioma élfico con el que estd em-
parentado (tanto las hadas como los elfos afirman que el
idioma de los otros se deriva del suyo), la lengua silvana es
fluida y rdpida, un idioma hecho para la cancién y la risa. A
pesar de eso, en la boca de las hadas oscuras parece una
distorsién retorcida del mundo natural.

Nombres: Los seelie poseen cada uno dos nombres, el nom-
bre verdadero y el nombre elegido. El nombre verdadero de
un hada es una larga cadena de silabas fluidas, cada una
intimamente conectada con las otras. Cuando se pronuncia
en voz alta, un nombre verdadero es como una cancién que
parece desnudar la esencia del hada a la que pertenece. El
nombre elegido de un hada puede variar de forma increible
tanto entre las hadas como en el curso de la vida de un
hada. En general, los sidhe mds jévenes tienden a escoger
nombres descriptivos (Buen huerto, Pétalo en flor) mientras
que los sidhe mds maduros prefieren nombres menos
intuitivos (Maayiel, Sutheseyal).

Los unseelie, sin embargo, se ven privados del nombre ver-
dadero y solo les queda el nombre escogido, que suelen
conservar durante toda su vida (Voluntur, Kalakdal).

Aventureros: Las hadas pocas veces dejan sus hogares de
las colinas de las hadas durante mucho tiempo. A los que se
puede encontrar mds alla de las colinas es porque han hecho
sus hogares en otres sitio y no suelen alejarse mucho de ellos.
Son hogares que suelen estar en otra zona de magia poderosa
o0 en un pasaje a los Suefnios. Sin embargo, en alguna ocasion,
un seelie se sentird impelido a buscar a otros mis alli de los
suyos. En algunos casos los seelie encuentran la forma de
llegar a las grandes ciudades mientras que otros se instalan en

RA8SGOS RACIALES SEELIE

secreto en los pueblos mas pequenos y aldeas. En la mayoria
de los casos, sin embargo, sus alitas y piececitos encuentran.
su camino en el sendero de los aventureros. == g

-

Los unseelie que estdn en compaiifa de otros aventureros
suelen estar buscando la redencién de su pasado oscura de
una forma u otra. Pero hay raras ocasiones en las que se
encuentra un hada oscura no arrepentida en busca de aven-
turas, aunque a menudo suele ser una misién encomendat
por la Corte Oscura.

e +2 Destreza, +2 Carisma, -4 Fuerza, -2 Constitucion: Aun
que ligera, rapida y encantadora, el hada es pequeia y rela-
tivamente frdgil.

e Menuda: Como criatura Menuda, las hadas consiguen una
bonificacién de tamano de +2 para la Clase de Armadura,
una bonificacién de tamafio de +2 para las tiradas de ataque
v una bonificacién de tamafio de +8 para las pruebas de
Esconderse, pero deben utilizar armas mds pequenas que
los humanos y sus limites para levantar y llevar cosas son la
mitad que los de los personajes de tamafio Medio.

e La velocidad base de un hada es de 30 pies. Las hadas
pueden volar 50 pies (buena).

e El tipo de Dado de golpe de un hada es siempre d4, no
importa la clase que elija.

e Invisibilidad natural: Las hadas pueden hacerse invisibles
a voluntad durante 1d4 asaltos como una accion gratuita. EL
hada sigue siendo invisible incluso mientras ataca. Después:
de utilizar esta aptitud, el hada no puede utilizarla de nueva
durante 1d20 asaltos.

® Fuego feérico: Cuando lo desee un hada puede rodear
el objeto deseado con fuego
feérico durante 1d6 minutes

como una accién equivalen-
te a moverse, Mientras estd
bajo los efectos del fuego

feérico, el objetivo estd ro-

deado por un brillo pilido

del mismo color que las alas

del hada y emite luz comao 8i

fuera una vela. Esta aptitud
funciona en todo lo demds
como el conjuro fuego
Jfeérico. Las criaturas perfila-
das no se benefician del en-
cubrimiento procurado nor-
malmente por la oscuridad,
el contorno borroso, el des-
plazamiento, la invisibilidad
u otros efectos parecidos. El
fuego feérico no provoca nin-
glin dano a los objetos o cria=
turas perfilados; siempre que
un hada utiliza uno de sus
efectos sortilegos (ver mas =
abajo), la misma hada que- F
dard perfilada en fuego 3
feérico durante 1d6
asaltos (esto cance-
la la invisibilidad

natural del hada).




® Aptitudes sortlegas: 2 al dia — bendecir, detectar el mal,
disipar magia, Iuz del dia, luces danzantes, dormir, niebla
de obscurecimiento y transformar madera.

® Idiomas automdticos: Comiin y silvano. Idiomas adiciona-
les: Abisal, acuano, aurano, celestial, dracénico, élfico, ignaro,
infernal y térraro.

® Clase predilecta: Hechicero. 1a clase de hechicero de un
hada multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o no
penalizaciones de PX por ser multiclase. Las hadas son ctia-
turas de la magia y muchas se encuentran con que poseen el
talento innato necesario para las artes de la hechiceria.

® Equivalencia de nivel: Nivel de clase + 3
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® +2 Destreza, +2 Carisma, -4 Fuerza, -2 Constitucién: Aun-
que ligera, ripida y encantadora, el hada es pequefa y rela-
tivamente fragil.

® Menuda: Como criatura Menuda, las hadas consiguen una
bonificacién de tamanic de +2 para Ja Clase de Armadura,
una bonificacién de tamafo de +2 para las tiradas de ataque
y una bonificacién de tamafo de +8 para las pruebas de
Esconderse, pero deben utilizar armas mas pequenas que
los humanos y sus limites para levantar y llevar cosas son la
mitad que los de los personajes de tamano Medio.

® La velocidad base de un hada es de 30 pies. Las hadas
pueden volar 50 pies (buena).

® El tipo de Dado de golpe de un hada es siempre d4, no
importa la clase que elija.

e Invisibilidad natural: Las hadas pueden hacerse invisibles
a voluntad durante 1d4 asaltos como una accién gratuita. El
hada sigue siendo invisible incluso mientras ataca. Después
de utilizar esta aptitud, el hada no puede utilizarla de nuevo
durante 1d20 asaitos.

® Fuego feérico oscuro: Cuando lo desea un hada oscura
puede rodearse de fuego feérico oscuro. Mientras estd bajo
sus efectos, el hada estd sumergida en una oscuridad tan pro-
funda y palpable que la falta absoluta de luz parece brillar.
Esta vision antinatural desvia el ojo y el hada oscura se bene-
ficia de un conjuro de contorno borroso (concediéndole al
hada oscura un encubrimiento de la mitad/20% de posibilida-
des de errar). Un hada oscura no puede utilizar el fuego feérico
oscuro mientras estd bajo los efectos del fuego feérico.

® Cuando un hada oscura utiliza uno de sus efectos sortilegos
(ver mis abajo), estard rodeada de fuego feérico (como el
conjuro del mismo nombre) durante 1d6 asaltos.

® Aptitudes sortilegas: 2 al dia — perdicion, detectar el bien,
disipar magia, oscuridad, luces danzantes, dormir, niebia
de obscurecimientoy toque gélido.

® Clase predilecta: Hechicero. La clase de hechicero de un
hada multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o no
penalizaciones de PX por ser multiclase. Las hadas son cria-
turas de la magia y muchas se encuentran con gue poseen el
talento innato necesario para las artes de la hechiceria.

® Equivalencia de nivel: Nivel de clase + 3

PAGA FEERICA ,
(ARIMA SINMPLE DE CUERPO A CUERPO)
Tamaiio: Diminuto

~ Coste: 5 po

Dafio: 1d2

Critico: x2

Incremento de distancia: 10 pies
Peso: 1/2 libra

Tipo: Perforante

Una daga feérica no mide mds que la palma de una mano
humana y es una de las pocas armas que cuentan como
ligeras para un hada combatiente.

EL SOJAPOR HADA

Hay un nexo de unién entre los sidhe y los Suefios, incluso
cuando estdn lejos. Algunas hadas han aprendido a manipu-
[ar este nexo, extendiendo tanto su alcance como sus pode-
res, Las otras hadas llaman a estos individuos Gnicos Sona-
dores y su dominio del potencial naciente dentro de los
Reinos de las Hadas les ofrece muchas caracterfsticas y po-
deres arcanos.

REQUISITOS

Para poder convertirse en un sofador hada, el personaje
debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: Hada
Conocimiento de conjuros: 5 rangos

Invocacién de conjuros: La aptitud de invocar conjuros
arcanos de 32 nivel J

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del sonador hada (y la aptitud clave
para cada habilidad) son equilibrio (Des), Enganar (Car),
Concentracién (Con), Diplomacia (Car), Esconderse (Des),
Intuir la direccion (Sab), Saltar (Fue), Moverse sigilosamente
(Des), Escudrinar (Int}, Averiguar intenciones (Sab) y Cono-
cimiento de conjuros (Int).

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

RA8GOS DE CLASE

Todos las siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del hada sonador.

Competencia con arma y armadura: Los sofadores no
adquieren competencia con ningin arma o armadura,

Familiar de los Suefios: Un sofiador hada puede llamar a
un familiar de los Suerios, para hacerlo se necesita un dia y
utiliza materiales mdgicos valorados en 100 po. Un familiar
es una versién magica, extraordinariamente resistente y muy
inteligente de un animal pequeno. Al familiar de los suenos
se le considera una bestia mégica, no un animal y sirve como
companero y sirviente.

Bl sofiador elige el tipo de familiar que quiere y al mismo
tiempo que el sonador sube de nivel, su familiar también
aumenta su poder.

Si un familiar de los suenos “muere” o el hechicero decide
devolverlo a los Suenos, el sonador tiene que hacer una
salvacién de Fortaleza (CD 15). Si esa tirada de salvacion
fracasa, el sonador pierde 250 PX por nivel. 8i se consigue la
tirada de salvacion se reduce esa cantidad a la mitad. Sin
embargo, los puntos de experiencia totales de un sofiador
no pueden ser inferiores a cero a causa de la muerte de un
familiar. Un familiar de los suefios en realidad no puede
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morir, se le puede devolver a los Suefios y siempre se le
puede convocar de nuevo a menos que lo destruyan en los
Suefios (aunque la penalizacién por perder al familiar es la
misma cada vez que se pierde).

Aunque los familiares de los suenos son parecidos a los
animales pequenos del mundo mortal, son criaturas de los
Suenios v muchos de ellos poseen rasgos poco naturales o
extranos (pelo azul, ojos violeta u otra cola). Al ser criaturas
convocadas de los Suefios, los familiares de los suenos son
inmunes a todos los conjuros de Iusién y a sus efectos.

Camino del suefio: Apelando a su conexién tnica con los
Suenos, el sonador puede enviar su espiritu a los Suenos
como en una aptitud sortilega. Activar el camino del suefio
es una accién de asalto completo, el efecto dura un minuto
por nivel (aunque el sonador puede cancelar ese efecto en
el momento que lo desee) y cuando expira, el sonador vuel-
ve a su cuerpo del Plano Material. El sonador aparece en los
Suefios con una copia exacta de todo lo que lleva puesto o
transporta en el punto correspondiente a su localizacién del
Plano Material. Mientras estd en los Suefios, el sonador no es
consciente de lo gue ocurre en el Plano Material. 8i se des-
truye el cuerpo del sofador durante el camino del suefio, se
mata al sofiador. Un conjuro de disipar magia invocado so-
bre el cuerpo del sonador en el Plano Material termina con
el camino del suefio. Si el caminante del suefio abandona
los Suefios, el camino del suefio termina.

Augurio del suefio: Aprovechindose de las poderosas fuer-
zas del mundo de los suefios, el sofiador es capaz de compren-
der lo que el futuro podifa deparar. Esta aptitud sortilega es
idéntica en todos los aspectos al conjuro augurio. El nivel de
invocador del sonador es idéntico a su nivel de sonador hada.
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Convocacioén de suefios: Las capacidades de convoca-
cién de suefios del sofador funcionan como los conjuros
de convecar monstruo con la siguiente excepcion: las cria-
turas convocadas utilizando la aptitud de convocacion de
suefios son criaturas pertenecientes a los Suefios y par
tanto inmunes 2 todos los conjuros de Tlusion y a sus =
efectos. Un sofador puede utilizar su capacidad de con= =
vocar suefios un cierto nimero de veces al dia igual a su
nivel x 2. El nivel de invocador del sofiador es igual a su
nivel de sonador hada.

Paso del sueifio: En el 32 nivel el sonador hada adquiere la
capacidad de viajar por los Suefios como si usara un conju=
ro de puerta dimensional. El sofador puede dar pases de
suefio por un total de 20 pies cada dfa aunque puede ser
un solo paso de 20 pies o dos pasos de 10 pies cada una,
A partir de aqui cada dos niveles, la distancia que puede
recorrer un sofiador hada cada dfa se dobla. Esta cantidad ==
se puede dividir entre varios pasos, pero cada paso, no
importa lo pequeno que sea, cuenta como si midiera a]
menos 10 pies.

Mente verdadera: En el 32 nivel un sonador hada consi-
gue una bonificacién de +2 en las tiradas de salvacién co‘n-'-
tra los conjuros y sus efectos de la escuela de la Tlusion, ya
que su intima conexién con los Suenos ha hecho que sus:
mentes sean particularmente sensibles a la diferencia entre
realidad y falsedad.

Miedo del sueiio: Una vez al dia por nivel, el sofiador
hada puede aprovecharse del potencial de [os Sue- % :
fios y convocar las pesadillas que estin enterradas ;
en los lugares mas profundos y oscuros de la men-
te. Estas pesadillas no tienen efectos fisicos pero.




son capdaces de provocar el terror en las victimas del sofia-
dor. El miedo del suefio funciona como el conjuro miedo.
El nivel de invocador del sonador es igual a su nivel de
spnador hada.

Ventana del suefio: Los Suefios son, en cierto modo, un
reflejo del mundo y los acontecimientos del mundo mortal
suelen tener su efecto en la composicion de los Suenos. En
el 9° nivel, la sensibilidad del sonador hadla a las fuerzas de
los Suefios le permite distinguir y detectar esas varfaciones
tan sutiles, haciendo que pueda llegar a los Suefios y convo-
car una imagen de una criatura o lugar que quiza esté a
cierta distancia del sonador.

Es necesario un minuto para crear una ventana y el invoca-
dor debe conseguir una prueba de Escudrinar para poder
abrir 1a ventana.

El sujeto o el lugar deben estar presentes en el Mundo Mate-
rial o dentro de los Suenos,

Incluso si se consigue la prueba de Escudrifiar, la naturaleza
nada fidedigna de los Suenos podria todavia confundir al
sonador. Hay un 10% de posibilidades cada vez que se abre
la ventana de que devuelva un resultado falso o caprichoso,
mostrando acontecimientos de los Suenos en vez de aconte-
cimientos reales del mundo. Esas probabilidades se doblan
a un 20% si el sonador estd intentando detectar algo o a
alguien dentro de los Suefios. Se eliminan esas probabilida-
des si el sonador estd intentando ponerse en confacto con
otro sonador que tenga la capacidad de crear una ventana
del sueno. Si el sonador hada que puede crear una ventana
del sueno no quiere que le detecten, puede doblar las

posibilidades habituales de fracaso confundiendo deli-

beradamente los intentos de distinguir su yo verdade-

10 de las varias versiones sofiadas de si mismo que

-

existen. El sofiador no va a reconocer el fracaso si opta por
este acercamiento. Los intentos de invocar conjuros a través
de una ventana falsa no tienen ningtin efecto sobre el sujeto
real que estd intentando alcanzar el sofador hada.

Una ventana del sueno abierta no es visible desde el otro
lado sino que parece una abertura de un sola lado en el
aire a 10 pies del sonador hada. Es visible para cualquiera
que esté en la zona. El sonador hada también puede deci-
dir hacer visible el otro lado de la ventana, permitiendo a
los que estén en ese lado ver al sonador. Si es invisible, se
puede encontrar la ventana con conjuros como detectar
magia. Los conjuros de disipar magia y similares pueden
cerrar la ventana.

Algunas criaturas, como los muertos vivientes, a discrecion
del DM, es posible que no posean una conexién con los
Suefios y por anto no se pueden detectar con Ja ventana del
sueno.

Lo siguientes conjuros se pueden invocar a través de una
ventana del sueno: comprension idiomdtica, leer magia, don
de lenguas y vision en [a oscuridad, Los siguientes conjuros
tienen una probabilidad del 5% por nivel de invocador de
funcionar correctamente: detectar magia, detectar el caos,
detectar el mal, deteclar el bien, detectar la leyy cuchichear
mensafe. Otros conjuros se pueden invocar a través de la
ventana del suefio, pero al hacerlo hard que la ventana sea
visible para cualquiera que esté 2 ambos lados si el sofiador
que convocd la ventana fracasa en la prueba de Conoci-
miento de conjuros (CD 33).

Otros sonadores hadas pueden detectar y ver a través de la
ventana y utilizarla como si fuera de €l, incluso si el creador
original intentd mantener la ventana invisible. Un intento
para ver una ventana que un sofiador hada queria mantener




invisible exige una prueba enfrentad:a de Conocimiento de
conjuros entre los dos sofadores y cada intento de utilizar o
cambiar la ventana requiere una prueba enfrentada de Co-
nocimiento de conjuros. Sélo el sofiador que gane la prueba
enfrentada puede utilizar o alterar la ventana.

Finalmente, es posible viajar a través de una ventana del
suefio. Cualquiera para quien resulte visible la ventana pue-
de sencillamente atravesarla para aparecer en el otro lado,
como con un conjuro de feleportar sin error. La ventana se
vuelve inmediatamente visible para cualquiera que esté a
ambos lados si el sonador que convocd la ventana falla en
una prueba de Conocimiento de conjuros (CD 35)

Trampa del suefio: Una vez al dia el sofiador hada puede
intentar atrapar un alma dentro de los Suenos. El sonador
tiene que ser capaz de ver a su victima escogida (directa-
mente o a través de la ventana del suefio) para poder inten-
tar la trampa del sueo. Intentar realizar la trampa del suefio
es una accion de asalto completo y si se interrumpe al sonia-
dor, ese intento se pierde durante un dia.

La trampa del suefo puede realizarse contra un objetivo
vivo o contra uno que haya muerto hace poco (no mds de
un asalte por nivel). Si la victima estd muerta, el intento
tiene éxito de forma automdtica; si la victima estd todavia
viva tiene que hacer una salvacion de Fortaleza (CD 10 + el
nivel del sonador + el modificador de Inteligencia).

Si la victima estaba muerta, su alma viaja a los Suefios y
queda atrapada alli y no se puede hacer volver a la victima
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libere el alma.

Si la victima estd todavia viva, los Suefios atrae su alma, que

queda atrapada alli. El cuerpo fisico de la victima cae inme-
diatamente en un coma del que no puede despertarse; el
cuerpo sigue envejeciendo de forma normal y necesita
mida, agua y alimentos y seguird viviendo siempre que se

cubran estas necesidades bdsicas. 8i el cuerpo muere mien- =

tras el alma estd atin ausente, la victima queda afectada comor

si hubiera estado muerta en el momento en que se produjo
la trampa del suefio.

Los muertos vivientes incorpéreos objeto de una trampa del

suefio sencillamente se transportan a los Suefos, Las criatu-

ras sin alma (esqueletos y zombis, por ejemplo) no pueden,

resultar afectados por la trampa del suefio.

Un alma atrapada aparece en los Sueflos como si fuera un
fantasma (ver MM).

Los efectos de una trampa del suefio sélo se pueden eli-

minar de dos formas: matando al sonador hada que creé
el efecto o devolviendo el alma a su cuerpo (ya sea lle-
vando el cuerpo a los Suenios o trayendo el alma de vuel-

ta al cuerpo). Si el cuerpo estaba muerto al principio o ha

muerto desde que se cred la trampa del suefio, al devol-
ver el alma al cuerpo sélo se libera al alma. El personaje
seguird estando muerto, pero se le puede devolver a la
vida a través de la magia.

- Cvaeipﬁ de stefio I -
Pasg"ﬂﬁf_m&eno (20 pies), mente verdadera -

+1 4 ~ Convocacién del suefio 11 i;

+1 +4 = Paso del Sueno (40 pies), camino del suefio 2/por dia

-

+2 : Cm&w aei6n del suefo I11 p. _%ﬁ'-i)',
o R ~ Pasp del suefio (80 pies), miedo del suefio e
+2 O Convocacién de sueno IV g
+3 Pase del sueno (160 pies), ventana del suefio fﬁ»

+3 : CGonvocacion de suefio V, eaming del sueno 3/por dia, "fig?
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Envueltos en el misterio v atormentados por una maldicién
que lleva persiguiéndoles mas de un milenio, los illonis se
mueven de plano en plano en una biisqueda aparentemente
sin esperanza. No se sabe a ciencia cierta en qué plano se
originaron los illonis, como tampoco se sabe la razén por la
que estdn condenados a vagar por el multiverso. Varias ge-
neraciones de rumores, habladurias y exageraciones han
desdibujado la linea entre realidad y ficcién, incluso entre
los propios illonis. Se cree que los illonis fueron en un tiem-
po una raza orgullosa de comerciantes y exploradores que
sentaron las bases del viaje entre planos cuando la raza hu-
mana todavia era, muy joven. Inteligentes y atrevidos, los
illonis viajaron por todo el multiverso comerciando con ob-
jetos exdticos por los planos infinitos. Entonces estd raza
pacifica provocé la célera de un dios vengativo.

La leyenda cuenta que los ancianos illonis enviaron me-
diante un conjuro a un alto sacerdote de una deidad malig-
na a unos planos desconocidos durante una confrontacién
en la que el clérigo intent6 robar los secretos de los viaje-
ros. Furioso por el incidente, el dios oscuro lanzé una te-
rrible maldicién sobre los illonis, condendndolos a una vida
de dolor al obligarlos por medio de la magia a buscar al
sacerdote perdido por todo el multiverso. Nunca mas ve-
rian su plano natal y jamds los aceptarian en los mundos
por los que vigjasen.

Personalidad: Los illonis son una raza decidida. Tantas ge-
neraciones de vagar y buscar sin rumbo ni propésito apa-
rente deberia haberlos hecho caer en la desesperacion, los
tormentos de su apariencia maldita y enervante y sus extra-
nos males deberian haberles arrebatado la esperanza hace
mucho tiempo, pero los illonis han seguido adelante. Mu-
chas otras razas no entiende qué es lo que mantiene en pie
a los illonis, ¢la maldicién o la pura determinacién de un
espiritu inquebrantable? Los illonis nunca se entregan a la
desesperacién y siempre encuentran la fuerza para luchar
contra obsticulos imposibles. Asi es su naturaleza.
'Descripci(‘)n fisica: La imagen de la raza que fueron pric-
ticamente se ha perdido con el paso del tiempo y los estra-
gos de una existencia maldita, asi que ahora los illonis se
enfrentan con el reto de encontrar un poco de tolerancia en
los planos que visitan. Los illonis son criaturas humanoides
que miden entre seis v seis pies y medio y pesan una
media de 155 libras. Tienen una piel gris salpicada de
manchas de nacimiento negras que se parecen a las

marcas de guerra de
los illonis tienen el pelo de un gris oscuro o negro de longi-
tud variada dependiendo del individuo, muchos, mujeres
incluidas, han empezado a afeitarse la cabeza.

Los illonis poseen muchas de las caracteristicas humanas
normales: dos brazos, dos piernas, una boca, nariz, orejas.
Todas estas caracteristicas recuerdan a las razas humana y
élfica excepto por dos diferencias notables. En primer lu-
gar, los illonis poseen seis digitos largos, con tres articula-
ciones en cada mano y esta caracteristica les proporciona
un talento notable para tocar instrumentos musicales. En
segundo lugar, los illonis no tienen ojos sino que “ven” por
medio de un extrafio eco sentido. Las historias sugieren
que esta raza fue famosa por su arte y su cultura, de ahi la
crueldad de la maldicién divina: sin ojos ni sentido del
color, las aptitudes artisticas de los illonis quedan prictica-
mente limitadas a la masica,

Los illonis intentan por todos los medios esconder su aflic-
cién de los demds por medio de vendas en los ojos, grandes
capuchas u otras formas de cubrirse.

Alineamiento: Luchando para superar la maldicién que se
les ha echado y evitar la venganza de una deidad colérica, la
mayor parte de los illonis prefieren las formas cadticas y
neutrales, pero siguen siendo buenos v suelen tener una
cierta tendencia al heroismo.

Las tierras de los illonis: Los illonis no tienen tierras pro-
pias y se limitan a vagar por las incontables tierras de otras
razas. Como ordend la maldicién divina, los illonis deben
vagar por el multiverso en busca del sacerdote perdido y
aungue la mayoria se da cuenta de que es muy dificil que
el sacerdote siga vivo, la maldicién todavia les persigue y
ellos deben continuar con su bisqueda desesperada hasta
la muerte. La maldicion dice que esta raza estd destinada a
vivir en un plano un siglo y cuando ha transcurrido ese
tiempo, los illonis deben irse a un plano nuevo o la raza
entera morird.

En la mayorifa de los planos algunos illonis buscan al sacer-
dote perdido mientras que otros sencillamente vagan ayu-
dando a los que lo necesitan y contando su historia hasta el
final de ese siglo. Deciden pasar el tiempo concedido ayu-
dando a los demds en vez de continuar una busqueda des-
esperada que les ha impuesto un dios malvado. Los indivi-
duos illonis quizd no tengan contactos con otros miembros
de su raza durante décadas pero cuando el siglo empieza a
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:el‘mﬂmr, los supervivientes se rednen pard preparar su viaje
al siguiente plano.

Religion: Siglos de viajes planares han transformado a los
illonis en una raza ecléctica en lo que a religion se refiere. Al
no saber cuales son sus dioses patronales originales, mu-
chos illonis eligen un patrén diferente en cada plano que
visitan, escogiendo el que mejor encarna la visién del mun-
do de los illonis o bien sus creencias perseonales. Los dioses
de la musica, la libertad, el arte y la poesia estdn entre los
més adorados. Algunos illonis aventureros siguen a los dio-
ses de la fortuna, los viajes y el saber.

Si bien los illonis no son famosos por su devocion religiosa,
los clérigos illonis pueden estar entre los mis devotos ya
que ven en la fe y el poder divino la tnica esperanza que
tiene su raza para escapar de la horrible maldicion que les
han echado.

Idioma: Todos los illonis hablan comin, sin embargo, des-
pués de siglos de viajes entre planos y de su exposicién a
clentos de idiomas, los illonis tienen la capacidad de apren-
der cualquier idioma que sus 6rganos vocales les permitan
hablar. Por extrafio que parezca, los illonis no tienen idioma
propio, otra consecuencia de la maldicién, ya que su idioma
nativo se perdié después de siglos de vagar por los planos.

Nombres: Como ocurre con buena parte de su cultura, los
nombres illonis han cambiado de forma notable durante to-
dos esos siglos de viajes entre planos. No existen los nom-
bres comunes verdaderamente illonis, ya que tienden a va-
riar entre plano y plano. La forma de llamar a los recién
nacidos se suele adoptar partiendo de las incontables cultu-
ras y lugares que conocen y, por tanto, un illonis bien infor-
mado suele poder caleular la edad y el plano de origen de
otro por el nombre que lleva.

Nombres masculinos: Yrasjin, Trask, Fillimon, Jesker y
William.

Nombres femeninos: Uulinia, Ewilous, Leeya y Sareh.

Aventureros: A pesar de su maldicién (o quizd precisamen-
te por ella) los illonis se sienten con frecuencia llamados por
el camino de la aventura. La mayoria de los illonis se aven-
turan con uno o dos objetivos en mente: buscar al sacerdote
perdido responsable de la maldicién o vagar por los reinos
ayudando a los débiles y oprimidos. Los illonis, posiblemen-
te mis que cualquier otra razd, consideran que es su obliga-
cién defender las causas perdidas y extender la paz entre las
diferentes culturas y sociedades.

RASGOS RACIALES

® +2 Destreza, +2 Carisma, -2 Fuerza: Toda una vida de
ocultar su afliccién hace que la mayoria de los illonis sean
un poco timidos pero muchas razas los consideran un pue-
blo tnico e increible. Los dedos esbeltos y con varias articu-
laciones les dan a los illonis una destreza extraordinaria pero
su constitucion delgada les hace menos imponentes fisica-
mente hablando que otras razas.

® Tamano Medio: Al ser criaturas de tamano Medio los illonis
no tienen bonificaciones ni penalizaciones especiales por su
tamano.

e La velocidad base de los illonis es 30 pies.

® Fco sentido: La maldicién les costd a los illonis los ojos y funciona igual que la vista ciega (ver MM, utilizan-
ahora dependen de una forma tnica de eco localizacion do este sentido los illonis no pueden distinguir las
para sentir el medio en el que se mueven. El eco sentido texturas, los contrastes o los colores y, por tanto,
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los personajes illonis no pueden leer o escribir sin ayuda
migica. Esta limitacidn les ha dado un maotivo para extender
su historia (y aprender las de los demds) a través de una
tradicion oral permanente.

® Ambidextrismo: Son una raza naturalmente elegante e
inusualmente bien coordinada, asi que los personajes illonis
consiguen la dote de Ambidextrismo grats, incluso si no
cumplen los requisitos previos.

® Bonificacion racial de +2 para las pruebas de Interpretar:
Aunque la maldicién de los illonis ha limitado su talento
artistico, todavia poseen un talento extraordinario para las
artes de la musica y la narracion de cuentos.

® Hablar un idioma: Por ser una raza de viajeros entre pla-
nos, los illonis han aprendido una gran variedad de idiomas
y tienen una gran facilidad natural para aprender lenguas
nuevas. Los personajes illonis de 1° nivel consiguen una
habilidad de Hablar un idioma gratis ademis de la que esco-
jan individualmente.

® Clase predilecta: Bardo. La clase de bardo de un illonis
multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o no pe-
nalizaciones de PX por ser multiclase. Con una afinidad tan
fuerte con la masica y la narracién de cuentos, la vida del
bardo es la ideal para un illonis.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase + 1

EL TROVADOR DE

" LA PERDICIOIT ILLONIS

Destinados a vagar por los planos por toda la eternidad, los
illonis viven la vida de los condenados. Mientras la mayoria
son capaces de aceptar la soledad y el dolor, hay unos
pocos trigicos que abrazan la angustia y la desespera-
cién. A estas almas desdichadas se las llama trovadores

. de la perdicion. Viajan por tierras oscuras ayudando a

los necesitados, los trovadores de la perdi uﬁlizsm

siglos de dolor v miedo para descargar la ira de los
condenados sobre los malhechores. Muchos trovado-
res de la perdicion vagan solos y sus parientes les lla-
man los Huecos. Emiten un aura de desesperacién y
dolor que pone incémodos incluso a los otros illonis,
han abandonado la Gltima hebra de felicidad para con-
vertirse en destructores del mal y sus mentes guardan
un equilibrio precario en el borde de la locura.

La mayor parte de los trovadores de la perdicién son
bardos cuyo talento eclipsa incluso al de los illonis
mis cualificados. Son muy escasos los magos y he-
chiceros que se convierten en trovadores de la perdi-
cién cuando aprender a abrazar la tristeza y la deses-
peracién que guardan en su interior.

Dado de golpe: d6
REQUISITO8

Para convertirse en un trovador de la perdicion illonis,
los personajes deben cumplir los siguientes criterios.

Raza: 1llonis
Alineamiento: Cualquier no legal

Invocacion de conjuros: Aptitud de invocar conju-
r0s 4rcanos

Ataque base: +5

Moverse sigilosamente: 4 rangos
Interpretar: 10 rangos
Averiguar intenciones: 4 rangos

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del trovador de la perdicion (y [a apti-
tel clave para cada habilidad} son Equilibrio (Des), Engarar
(Car), Concentraciéon (Con), Arte (Int), Diplomacia (Car),
Escapismo (Des), Reunir informacién (Car), Esconderse (Des),
Saber (todas las habilidades tomadas de forma individual) (Int),
Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Interpretar (Car),
Escudritiar (Int, habilidad exclusiva), Averiguar intenciones (Sab),
Hablar un idioma (Int), Conocimiento de conjuros (Int), Pirue-
tas (Des) y Usar objeto mégico (Car, habilidad exclusiva).

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

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los trovadores de la perdicion,

Aura de dolor: Los Gltimos vestigios de felicidad y contento
desaparecen y €l trovador de la perdicién sélo conace el
dolor. Los que rodean al trovador sienten ese sufrimiento
mientras €l emite una sensacion de angustia y desespera-
cién. En el 12 nivel, el trovador de la perdicién puede mani-
festar esta aura como si fuera un conjuro de perdicion. El
nivel de invocador del wovador es igual a su nivel y puede
utilizar esta aptitud tres veces al dia.

Canci6n de tristeza: En el primer nivel el trovador de la
perdicién puede entonar entre lamentos una cancién de tris-
teza que mina el valor de sus enemigos. Para resultar afecta-
do, el enemigo debe oir el lamento del trovador durante un
asalto completo; el efecto dura durante el tiempo que cante
el trovador y €l enemigo pueda escucharlo mas 5 asaltos
adicionales. Utilizar esta aptitud es una accion equivalente a
moverse, Las criaturas afectadas sufren una penalizacién de




que afecta a la mente.

Velo de oscuridad: Envueltos en el sufrimiento, los trova-
dores de la perdicién pueden manifestar la oscuridad que
mora en sus almas. En el 32 nivel el trovador puede invocar
un conjuro de oscuridad una vez al dia como haria un lan-
zador de conjuros arcano con un nivel ignal al de su perso-
naje. Como illonis que es con la aptitud del eco sentido, la
oscuridadno tienen ninglin efecto sobre el trovador. El efecto
se centra sobre el trovador y se mueve con €l

Toque de desesperacion: Los trovadores pueden impreg-
nar a las otras criaturas con su propia existencia maldita. En
el 32 nivel, un trovador de la perdicién puede invocar lan-
zar maldicidn una vez al dia como un lanzador de conjuros
arcano con un nivel igual al de su personaje. El trovador
puede elegir el efecto especifico que quiere provocar al uti-
lizar esta aptitud.

Grito de furia: Puesto que es esclavo de su sufrimiento y
desesperacion, el trovador encuentra una voz destructiva
para su ira, En el 42 nivel, el trovador puede descargar un
grito agonizante que actia como un conjuro de desintegrar
como si lo hubiera invocado un lanzador de conjuros arca-
no con un nivel igual al de su personaje.

Lamento de destruccién: Consumido por la desesperacion,
el trovador aprende a descargar sus demonjos internos mani-

festindolos en forma de un lamento oscuro y destructi
En el 59 nivel el trovador puede invocar el lamento di
banshee una vez al dia como un lanzador de conjuros con
un nivel igual al de €L ;

Un poder tan horrible se consigue tras pagar un precio,
cuando el trovador de la perdicién invoca este poder, pon
su propia cordura en peligro. Cada vez que el trovai
utiliza el lamento de destruccién, debe conseguir una
vacion de Voluntad (CD 20) o sufrir un punto de da

permanente a la Sabidurfa. Ese dafo a la puntuacién de la 7o

aptitud sélo se puede restaurar con conjuros como desen

limitado, deseo o milagro.

Conjuros por dia: El trovador de la perdicién illonis sig
invocando conjuros arcanos como si fuera un lanzador de

conjuros de su nivel total de personaje, Cuando se adquiere. =

un nuevo nivel de trovador, el personaje adquiere nuevos
conjuros por dia como si también hubiera adquirido un ni-
vel en la clase de lanzador de conjuros a la que pertenecia

antes de anadir la clase de prestigio. Sin embargo, no ad-
quiere ningin otro beneficio que hubiera conseguido un

personaje de esa clase. Si el personaje tuviera més de una.
clase de lanzador de conjuros antes de convertirse en trova-

dor de la perdicion, debe decidir a qué clase le anade cada

nivel de trovador para asi determinar el nimero de conjures
por dia cuando se anade el nivel nuevo.
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Hace siglos los ihuminados se parecian mucho a las razas
élficas con sus constituciones esbeltas y una presencia po-
derosa pero elegante. Al contrario que los elfos, los ilumina-
dos dedicaron toda su existencia a la destruccién del mal, a
menudo asumiendo el papel de paladines y clérigos de las
deidades mis benevolentes. A la par que aumentaban los
esfuerzos de los iluminados, también lo hacian los del mal,
lo cual llevé a los sabios iluminados a empezar a experi-
mentar con las fuerzas del plano de la energia positiva, un
plano al que muchos de los defensores iluminados acudian
para que les ayudara en la batalla. Los sabios creyeron que
se podia encontrar un modo de integrar literalmente estas
fuerzas en la fisiologia de la raza luminosa.

Después de varias generaciones de investigacion, los sabios
habian dado muchos pasos en la direccién correcta pero no
estaban mucho mis cerca del objetivo final. Haria falta una
gran tragedia y la intervencién divina para que los ilumina-
dos hicieran su sueo realidad. Tal y como cuentan las le-
yendas, habia una guerra que se libraba por toda la tierra y
el nimero de muertos alcanzaba cotas inimaginables mien-
tras las fuerzas del mal hacfan estragos entre los inocentes,
A la cabeza de la resistencia se encontraban los iluminados,
que luchaban con valentia contra las legiones de muertos
vivientes, sin preocuparse de si mismos, sino de la superyi-
vencia de las otras razas que habfan caido.

Cuando los iluminados estaban a punto de ser extingui-
dos, la raza entera se enfrentd al enemigo sacrificando a
miles de los suyos para salvar aquella tierra de las fuerzas
del mal. Aunque vencieron, los iluminados pagaron un alto
precio puesto que sélo sobrevivié una pequefa parte de
su raza. La leyenda sostiene que un dios de la caballeria y
el herofsmo se dio cuenta del sacrificio hecho por los ilu-
minados y les ofrecié una senal de gracias y aceptacién
concediéndoles la conexion con el plano de energia posi-
tiva que deseaban,

Desde aquel acontecimiento decisivo, los iluminados han
trabajado siendo los defensores del bien y la justicia para
estar 4 la altura de la fe que deposité en ellos aquella
deidad. Son conductores vivientes de energia positiva y
la ruina de las fuerzas del mal, especialmente de los muer-
[os vivientes.
Personalidad: Mids centrados que amables y con bas-
tante mis empuje que ligereza, a menudo se percibe a
| los illuminados como unos seres reservados y antisociales.
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Una caractetizacién que pocas veces es verdad, de hecho, los
iluminados hacen grandes estuerzos para que los acepten en
las tierras de las otras razas y son defensores innatos del ho-
nor, la justicia y la caballerosidad. Utilizan su apariencia dnica
tanto para asustar a los que querrian cometer algtin mal, como

para tranquilizar e inspirar a sus aliados.

Descripcion fisica: Los iluminados son humanoides que
miden entre cinco pies y medio y seis pies y medio y pesan
entre 115 y 225 libras. Aunque en un tiempo se parecieron a
los elfos, los iluminados se han convertido en algo mas al
actuar como conductores vivientes del plano de energia
positiva. En apariencia, los iluminados tienen la figura basi-
ca de un humanoide pero tienen una piel translicida que
les sirve como sello para contener y dar forma a las energias
positivas que componen su anatomia y talle. No tienen ca-
bello y sus cuerpos carecen de los detalles que poseen las
razas normales, s6lo presentan las caracteristicas suficientes
para distinguir los varones de las mujeres. Los iluminados st
gue utilizan ropa y armadura y prefieren el estilo de su re-
gion natal o el de las tierras por las que pasan.

Al ser criaturas de energia los iluminados brillan con una luz
que aumenta y disminuye de intensidad al cambiar su hu-
mor. Ese brillo energético también se ve afectado por las
heridas fisicas que sufren los iluminados. No poseen 6rga-
nos ni fluidos corporales, los iluminados no tienen sangre
que derramar, sangran la energia vital de la que depende su
existencia. El iluminado sigue perdiende puntos de golpe
debido a las heridas y muere cuando se dispersan sus ener-
gias vitales. Ademads, la magia de la muerte y otros efectos
similares que harfan dafio a otra raza son igualmente efecti-
vos contra los iluminados, 2 menos que sus rasgos raciales u
otras aptitudes especiales especifiquen lo contrario.

Los iluminados no necesitan comer ni siquiera dormir. La
duracién media de la vida de un iluminado es de 300 anos.
El fallecimiento de un anciano ifuminado se celebra en una
ceremonia ritual en la que su familia y amigos se retinen
para compartir los buenos recuerdos y despedirse de él.

Cuando una pareja luminosa decide concebir un hijo, am-
bos deben sacrificar una parte de su propia energia vital;
esas energias se funden y producen al nifio, a imagen de los
mismos procesos reproductivos de razas mds mundanas.

Relaciones: Los iluminados suelen ser parias en las tierras
de los humanos, ya que su apariencia tinica tiende a inspirar
o asustar al ebservador casual. Tan caballerosos como son




los ﬁumhmdos, su devocion hac1a l‘a dgstmccxén del mal les
hace ser una raza muy centrada y por desgracia muy poco
sociable. A pesar de su falta de finura social, son una de las
razas mas dedicadas y leales que se puede encontrar. Cuan-
do un iluminado se dedica a una causa, se convertird en su
defensor para toda la vida.

Alineamiento: Los iluminados creen en la ley y el orden y
estan dedicados a la lucha contra el mal, Muchos iluminados
juzgan al caos tan severamente como al mal, creyendo que
son las dos caras del mismo camino oscuro.

Las tierras de los iluminados: Los iluminados suelen resi-
dir en tierras humanas ya que piensan que buena parte de
las otras razas son demasiado desorganizadas y cadticas.
Aungue los iluminados a menudo respetan a los enanos, 1o
tienen mds dificil para encontrar su lugar en las tierras de
éstos. Los iluminados no suelen permanecer mucho tiempo
en las tierras de otras razas, pero eso no significa que no
vayan a defender a otros pueblos si surge la necesidad. La
mayor parte de los iluminados atraviesan los reinos luchan-
do contra el mal alli donde lo encuentran. Un antiguo dicho
iluminado proclama: “El mal no sabe de fronteras, v noso-
tros tampoca”.

Religion: Los iluminados adoran a los dioses de la ley, el
heroismo y la caballerfa. Varios siglos de devocion a la dei-
dad que los transformoé han solidificado su vinculo con las
fuerzas de la luz y el orden. Sin embargo, persisten los ru-
mores de una faccién corrompida que se ha vuelto hacia el
mal y cuyas energias vitales se han visto corrompidas por el
plano de energia negativa. Si esos rumores son ciertos, estos
fluminados malignos han conseguido esconderse muy bien,
incluso de los ancianos de su raza.
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Idioma: Los iluminados hablan un extrafio hibrido de co-
miin, élfico y celestial lamado lumin. Es un idioma que re-
sulta casi imposible que lo hablen las otras razas, a parte de
los elfos y los pevishan (ver pagina 94). Algunos sabios su-
gieren que los primeros iluminados tenian fuertes lazos con
los antiguos pevishan, lo que explica la afinidad de estos
dltimos con el lumin.
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Nombres: Los nombres iluminados suelen ser tan met6di=
cos como la propia raza. La madre y el padre se pasana

veces semanas o incluso meses investigando en los textos y
archivos ancestrales antes de elegir el nombre de un hijo.
Los iluminados suelen tener dos nombres, uno iluminado y
otro conmin; la madre elige el nombre iluminado y el padre

elige el nombre comin. Entre los muchos circulos iluminga-

dos se considera de muy mala educacién pronunciar el
nombre iluminado en presencia de aquellos que no
hablan su idioma.

Nombres masculinos: Lumin: Qiol, Ulizanz,
Ruilixn y Equirizolo. Comtn: Dirk, Faren y Millikan.

J_




Nombres femeninos: Lumin: Zzirta, Willjula y Aquixan.
Comuin; Talliya, Lucinda, Eveliya.

Aventureros: Los iluminados suelen aventurarse habitual-
mente por una razén: luchar contra las fuerzas del mal. Los
iluminados suelen unirse a companias de aventureros de
alineamiento bueno o bien a érdenes de caballeros para
conseguir aliados para sus luchas.

Durante los dltimos afios, los ancianos han descrito una pro-
fecla que presagia la vuelta de su antiguo enemigo al que
seguirdn mil afios de dolor y sufrimiento. Con esta revela-
cién muchos de los fluminados han renovado sus esfuerzos
para entrenar a los més jévenes y prepararlos para la batalla
que se aproxima. Otros vagan por las tierras buscando a los
responsables de la vuelta del enemigo.

RASGOS RACIALES

® +2 Sabiduria, -2 Carisma: Los iluminados tienen el don de
la intuicidn y un fuerte lazo tanto con los poderes divinos
como con el plano de energia positiva. Sus rigidas creencias
y valores en ocasiones hace que se caracterice al ser ilumi-
nado como duro y de miras estrechas, lo que a menudo
perjudica su capacidad para relacionarse con los otros.

® Tamano Medio: Al ser criaturas de tamafnio Medio, los ilu-
minados no tienen bonificaciones ni penalizaciones espe-
ciales por su tamaho.

® Inmunidad al veneno: Al ser seres hechos de energia, los

iluminados tienen una inmunidad racial a todos los venenos

naturales. Esta aptitud no protege a los iluminados de los
venenos magicos o sobrenaturales.

® Bonificacion racial de +4 en todas las salvaciones contra
la magia nigromintica. Al ser seres hechos de energfa
. positiva, los iluminados disponen de una resistencia

s

mayor a los poderes de la nigro-
mancia.

® Anatomia tinica: Siendo un ser
hecho de energfa pura, un ilumi-
nado puede intensificar su brillo
natural para igualar los efectos de
una tea o de la luna. El ilumina-
do también puede atenuar su bri-
llo cuando se necesita sigilo, pero
eso les resulta mds dificil. El ilu-
minado debe hacer una salvacion
de Fortaleza (CD 15) para atenuar
su brillo durante un nimero de
asaltos equivalente a su puntua-
cién de Constitucion. El personaj
puede intentarlo tantas veces
como desee, pero exige una sal-
vacién de Fortaleza cada vez.

® Expulsién mejorada: Puesto
que son seres hechos de ener-
gia positiva, los iluminados son
enemigos mortales de los muer-
tos vivientes. Un personaje ilu-
minado que tenga esa aptitud,
expulsa muertos vivientes como
un personaje dos niveles por
encima de €.

® [diomas automdticos: Lumin y
comun. Idiomas adicionales: Celestial y élfico. El iluminado
que haya viajado mucho puede aprender una amplia varie-
dad de idiomas.

® Clase predilecta: Paladin. La clase de paladin de un ilumi-
nado multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o
no penalizacién de PX por ser multiclase. Los iluminados
tienen una afinidad innata para la vida de los defensores de
la ley y el bien.

EL CREADOR DE LUZ ILUNIITADO

Siendo el defensor de la justicia y el valor, el creador de luz
puede provocar el miedo en el corazén ennegrecido de has-
ta los mas frios malvados. Ya recorran las tierras solos o se
unan en 6rdenes imponentes, los creadores de luz compar-
ten un objetivo comun; destruir el mal en todas sus formas a
cualquier precio. Aunque en ocasiones los contemplan con
cautela a causa de su enervante dedicacion, los creadores
de luz solo tienen las mejores intenciones para el mundo.
Creen que su disciplina es necesaria para mantener a los
reinos protegidos de la oscuridad.

Todos los creadores de luz son clérigos y paladines y han
trabajado en los templos de las deidades protectoras de la
caballeria y la justicia. Los creadores de luz estdn increfble-
mente centrados en su objetivo v no se pararin ante nada
para destruir al mal. En ocasiones tan despreciados como
queridos, los creadores de luz siguen un camino que pocos
pueden tomar, ellos ven la oscuridad que los otros no pue-
den ver y soportan un gran peso sobre sus hombros.

Contintan circulando los rumorés entre los iluminados
sobre una orden maligna, un cuadro de “creadores de
oscuridad”. Los creadores de luz creen que este grupo
actla en secreto, luchando para frustrar todos sus planes
y desviar todas sus bisquedas. Si existe realmente o no




dores de luz ancianos.
Dado de golpe: d10.

REQUISITOS

Para convertirse en un creador de luz iluminado, el persona-
ie debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: lluminado
Alineamiento: Legal bueno
Atague base: +7
Concentracion: 6 rangos
Saber (religion): 6 rangos

Dotes: Expulsién incrementada, Soltura con un arma y Aura
inflexible. 3

Expulsar muertos vivientes: Aptitud de expulsar muertos
vivientes como la de un clérigo o paladin.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del creador de luz (y la aptitud
clave para cada habilidad) son Concentracién (Con), Arte
(Int), Diplomacia (Car), Trate con animales (Car), Sanar (Sab),
Saber (religién) (Int), Oficio (Sab) y Montar (Des)

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

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los creadores de luz.

Competencia con arma y armaduras: Los creadores de
luz son muy hébiles con todas las armas sencillas y marcia-
les asi como con todos los tipos de armadura y escudos.

Conjuros por dia: Un creador de luz iluminado sigue invo-
cando conjuros divinas como si fuera un lanzador de conju-
ros de su nivel de personaje total. Cuando se adquiere un
nuevo nivel de creador de luz, el personaje consigue nue-
vos conjuros por dia como si también hubiera adquirido un
nivel en la clase de lanzadores de conjuros a la que pertene-
cia antes de afiadir la clase de prestigio. Sin embargo, no
consigue ningtin otro beneficio que habria obtenido un per-
sonaje de esa clase. Si el personaje tenfa més de una clase
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C’@razén valeroso
Arma de justicia
Ruina del mal

Resplandor brillaate

creador de luz, debe decidir a qué clase le afiade cada ni
de creador de luz para asi determinar el niimero de conjuso
por dia que le corresponden cuando anade el nivel nuevo,

Corazon valeroso: La pasion que siente el creador de
por la lucha contra el mal inspira y aumenta el valor de 18
que le rodean. Un creador de luz puede infundir valor a
aliados un nimero de veces al dia igual al de su modifi
de Sabidurfa. Esta aptitud actda como el conjuro de guil
miedo invocado por un lanzador de conjuros divinos de
nivel del creador de luz.

Arma de justicia: Con el poder del plano de energia pos
va recorriendo su cuerpo, el creador de luz puede, 4 pa
del 2° nivel, infundirle al arma que elija energia positiva,
transformandola en un arma mégica y bendita.

Esta aptitud funciona como el conjuro de arma mdgica
mayor invocado por un lanzador de conjuros divinos del -
nivel del creador de luz. Este consigue una bonificacion de
mejora de +1 por cada tres niveles para los atagques y E'.‘l
dano realizados con esa arma. Esta aptitud se puede utihzm'
una vez al dia.

Ruina del mal: En el 32 nivel, el creador de luz puede cana-
lizar su energia positiva manifestindola en forma de pode-
rosas defensas y ataques contra los seres malvadas. Cuando
lucha contra las criaturas de alineamiento maligno, el crea- |
dor de luz recibe una bonificacién sagrada en todos los ata-
ques, dafio y salvaciones. Utilizar esta aptitud es una accién
gratuita.

Resplandor brillante: Cuando sus poderes alcanzan su
miximo esplendor, el creador de luz ha aprendido muchas =

técnicas que le sitven de ayuda en su busqueda incansable
de la destruccién del mal. Su copexién con la energia pasi=
tiva y su comprension de esa energia que le creé y fluye pot
su cuerpo son casi completas, El creador de luz es un arm
viviente para impartir justicia al mismo tiempo que un terre
viviente para las fuerzas del mal.

En el 52 nivel, al creador de luz se le considera una cria-
tura magica. Se le clasifica como ajeno mds que humanoi
y el personaje consigue los rasgos genéricos celestia
(ver MM) con todos los beneficios e inconvenientes co-
rrespondientes. 2

i i

+1 ruvel de la clase existente
+1 nivel de la clase exmtemﬁ =
+1 nivel de la clase existente
+1 nivel de la clase existente
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arte de
rragedia y los malditos encajan perfectamente en esta ulti-
ma. Parecidos a los humanos en su tiempo, los malditos son
ahora una raza caida, a los que rehuyen y de los que des-
confian casi todo el mundo. Hace muchos milenios, los
malditos eran la aristocracia de un reino decadente que ofen-
did a los dioses. El castigo divino cay6 sobre estos ancestros,
haciendo afiicos el reino y transformando a los aristocratas y
a todos sus descendientes en los malditos.

Desde aquel momento fatidico, los malditos se han propa-
gado por el mundo, y suelen en la sociedad humana como
parias. Algunos malditos son mds solitarios y moran en re-
motos lugares yermos como ermitaios; sin embargo, hace
apenas unos anos, una compania de aventureros malditos
se hizo con el control de un asentamiento fronterizo
rebautizado con el nombre de Bienaventurado con el pro-
pasito de construir un hogar para los de su raza. Hasta aho-
ra, la idea de una nueva tierra para los malditos no ha cua-
jado v los antiguos gobernantes del asentamiento estin de-
seando echar a los usurpadores.

Personalidad: Los malditos suelen ser inflexibles, fatalistas
y variables. Descienden de la nobleza pero ahora viven como
parias entre los humanos, la mayoria aparentan unos aires
aristocriticos para los que pocos tienen los medios para
adquirir las galas que deberian acompanarlos. Los peores se
embarcan en iras asesinas al minimo desaire imaginado. Otros
han perdido la esperanza casi por completo y sobreviven
mendigando, adulando servilmente a los poderosos y ro-
bando. Los peores se ganan la vida asesinando por encargo.

Los malditos no hacen amigos con facilidad ni siquiera cuando
lo desean, y por otro lado, les salen enemigos hasta de de-
bajo de las piedras. Los pocos malditos que s tienen amigos
suelen ser servilmente leales. En los apartados de vicio y
virtud, los malditos disfrutan de toda la gama pero tienden a
los extremos, es casi como si la moderacion fuera un con-
cepto desconocido para muchos de ellos.

Descripcion fisica: Los malditos son practicamente huma-
nos en apariencia, incluyendo todas las variedades de altu-
ra, peso, tono de piel y color de cabello y ojos que caracte-
rizan a las diversas especies humanas. Pero todos los maldi-
tos soportan algin tipo de deformidad fisica, una imper-
feccién que puede ser algo tan suave como una ligera
cojera o tan grave como miembros amputados o enco-
gidos, ceguera o unos rasgos faciales deformados. Los
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malditos envejecen como los humanes hasta los 65 afios
mds o menos, 4 partir de ahi lo hacen mas lentamente y
tienen una vida media comparable a la de los medio elfos.
Se cree que esta vida mis larga es en si misma parte de la
maldicion, como si los dioses le desearan a cada maldito
una vida larga y miserable.

Relaciones: Pricticamente nadie aprecia a los malditos,
incluyendo incluso los demds malditos. Son en casi todas
partes parias, objetos de desconfianza, malos tratos y mie-
do. Son muy escasos los miembros de esta raza los que se
molestan en superar la despreciable reputacién de su es-
pecte. La mayorfa de los malditos hacen muy poco para
alentar el aprecio de los otros. Probablemente sea entre los
humanos, donde viven la mayoria, donde a esta raza caida
le es mds dificil encontrar la aceptacion, Los medio orcos,
al ser ellos también parias, se muestran en ocasiones com-
prensivos con los malditos.

Alineamiento: La ley y el caos no tienen un atractivo es-
pecial para la mayoria de los malditos, aunque muchos
son legales o cadticos. El peso horrible de su maldicién
evita también que la mayoria se preocupe demasiado por
el bien, asi que muchos malditos son en realidad bastante
malvades, un hecho que sélo endurece mds sus pobres
condiciones de vida.

Las tierras de los malditos: Los malditos no tienen tierras
propias. La mayor parte viven en grandes ciudades huma-
nas o bien llevan vidas solitarias en los paramos. Incluso en
las grandes ciudades es extrano que los malditos se unan
para formar comunidades, pero no es imposible encontrar
sociedades malditas.

En Bienaventurado, el asentamiento fronterizo ocupado por
una compaiia de aventureros malditos, los usurpadores se
han establecido con una especie de consejo dictatorial. Los
colonos se han visto sujetos 4 unos impuestos represivos y
se ha aplastado a la oposicién por medio del terror. La com-
pania trata a los colenos como si fueran pricticamente es-
clavos y se rumorea que han formado alianzas con
humanoides malvados locales para garantizar la seguridad
contra un supuesto retorno de los antiguos gobernantes del
asentamiento.

Religi6én: Los malditos no tienen ninguna deidad racial
principal. La mayoria no se siente especialmente inclinada
a adorar a ningin dios y entre aquellos que tienen inclina-
clones religiosas, tienden a servir a poderes neutrales o
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malignos, especialmente aquellos que ejemplifican algtin
tipo de egofsmo.

En Bienaventurado los usurpadores han declarado fuera de
la ley a todas las sectas excepto la de Peridus, un sefior
diabélico dé la muerte. En las tltimas décadas una serie de
cruzadas pricticamente termind con los devotos de Peridus
y se rumorea que los usurpadores empezaron a adorar a
Peridus a cambio de ayuda interna en sus planes de con-
quista. La presencia de una banda de kitones en Bienaven-
turado da crédito a este rumor.

Deidad Alineamiento  Dominios
Peridus  Legal Maligno ~ Muerte, Mal, Magia

Idiomas: Los malditos hablan comiin. Al igual que los hu-
manos suelen aprender otros idiomas segiin les apetezca o
los necesiten.

Nombres: Una vez mds, los malditos se parecen a los hu-
manos en que sus nombres varian mucho. No hay una cul-
tura unificadora que moldee las costumbres o tradiciones
sopre nombres. Muchos malditos conservan sus titulos
ancestrales, incluso aunque muy pocos tengan la autoridad
o la posicién para hacerlo.

Aventureros: La mayor parte de los malditos que se hacen
aventureros lo hacen por algiin tipo de beneficio personal.
Algunos quieren recuperar la antigua gloria de su familia,
incluyendo el poder gue tenfan sobre otros. Unos pocos
luchan por elevarse sobre el destino de su raza y ganarse el
respeto, la admiracion y la aceptacién de los otros.

RASGOS RACIALES NALDITOS

o +2 Inteligencia, -2 Carisma: Los malditos son brillantes
pero su linaje les hace dsperos y desagradables.

e Tamafio Medio: Como criaturas de tamano Medio, los
malditos no tienen ninguna benificacion ni penalizacion es-
peciales por su tamano.

® La velocidad base de los malditos es 30 pies.

o Inmunidad a lanzar maldicion. Bonificacién de resisten-
cia de +2 contra antipatia, perdicion, discernir mentiras,
Jatalidad, arrebato emocional, simpatia, terribles carcaja-
das de Tasha y zona de verdad.

® Bonificacion racial de +2 para las pruebas de Esconderse
v Moverse sigilosamente. La vida al margen de la sociedad
ha ensenado a los malditos el valor del sigilo.

® Vision en la penumbra: Los malditos pueden ver el dable
que los humanos a la luz de la luna, una teg, las estrellas y
otras condiciones parecidas de mala iluminacién. Conser-
van la capacidad de distinguir el color y los detalles en esas
condiciones.

e [diomas automdticos: Comtin. Idiomas adicionales: Cual-
quiera excepto las lenguas secretas como el druidico.

® Clase predilecta: Cualquiera. Cuando se determina si un
maldito multiclase sufre o no una penalizacion de PX, la
clase de nivel superior no cuenta.

Los DESALNADOS

Una de las formas en la que los malditos se enfrentan a su
desgraciado destino en la vida es abrazar incondiciondlmen-




te el castigo divino que les aflige, lo cual se consigue llegan-
do a un pacto oscuro con algin ajeno maligno. A cambio de
su alma, el maldito consigue un gran poder y una especie
de libertad terrible. La maldicién deja de ser una fuente de
dolor para convertirse en manantial de fuerza y poder. La
mayeria de los que dan este paso tan dristico se convierten
en la encarnacion de todo mal, de todo lo gque hace a los
malditos unos seres tan odiados. Sin embargo, lo cierto es
que unos cuantos encuentran una cierta paz y dignidad en
esto y ya no se sienten oprimidos por su herencia.

La mayoria de los desalmados son magos pero bastantes
hechiceros y clérigos encuentran su camino por las sendas
mas oscuras que llevan a esta clase de prestigio. Pocos miem-
bros de otras clases pueden acceder con facilidad al conoci-
miento necesario para convertirse en un desalmado. Al pa-
recer, €l lider de la compania maldita que rige Bienaventura-
do es un desalmado de una maldad escalofriante.

Dado de golpe: d8
REQUISITOS

Para poder convertirse en un desalmado, el personaje debe
cumplir los siguientes requisitos:
Raza: Maldito
Alineamiento: Cualquiera que no sea bueno.
Saber (arcano): 9 rangos

Saber (Jos planos): 4 rangos
Salvacion de Voluntad base: +5

Especial: Para convertitse en un desalmado, el personaje
tiene que gastar 5.000 PX. La salvacién de Voluntad base del
personaje debe ser de al menos +5 después de cualquier
modificacién por aivel incurrido debido al gasto de PX, Es
mas, este gasto debe ser un sacrificio a una criatura infernal
o abisal no hostil.

HABILIDADPES DE CLASE

Las habilidades de clase de los desalmados (y la aptitud
clave de cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar (Fue),
Concentracion (Con), Arte (Int), Disfrazarse (Car), Escapismo
(Des), Esconderse (Des), Germania (Sab), Intuir [a direccién
(Sab), Saltar (Fue), Saber (arcana) (Int), Saber (los planos)
(Int), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Oficio
(Sab), Buscar (Int), Averiguar intenciones (Sab), Conocimiento
de conjuros (Int), Avistar (Sab) y Nadar (Fue).

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

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los desalmados.

Competencia con arma y armadura: 1a vida de un desal-
mado es peligrosa. Los miembros de esta clase de prestigio son
muy habiles con todas las armas simples y marciales. Los desal-
mados no tienen ninguna soltura con armaduras o escudos.

Conjuros diarios: En cada nivel impar de desalmado, in-
cluyendo el primer nivel, el maldito consigue conjuros nue-
vos diarios como si hubiera ganado un nivel en la clase de
lanzadores de conjuros que tenfa antes de convertirse en un
desalmado. Su nivel real en la clase de lanzadores de conju-
ros no cambia asi que no consigue ningtin beneficio adicio-
nal asociado con la subida de nivel, como el dado de golpe
adicional, [a bonificacién de ataque base mejorada, salva-
ciones base o demds. El desalmado puede utilizar un nime-
ro de conjuros por dia igual a su nivel recién ajustado en la
clase de invocadores y su nivel de lanzador de conjuros se
ajusta también para determinar los efectos de los conjuros
que varian segun el nivel. Si el desalmado tiene mds de una
clase de lanzador de conjuros, debe elegir cual se ve afecta-
da por el aumento de conjuros diarios. Una vez tomada la
decision, ya no se puede cambiar.

Alterar el propio aspecto: El desalmado adquiere [a apti-
tud sortilega de aflterar el propio aspecto. Puede utilizar esta
aptitud una vez al dia en el 12 nivel y luege una vez mis por
dia por cada tres niveles completas conseguidos como des-
almado. Trata el nivel de invocador del desalmado como si
fuera el total de todos sus niveles de clase, Esta aptitud a
menudo se utiliza combindndola con el robo de esencia para
conseguir una aptitud que la anatomia normal de un des-
almado no podrfa duplicar,

Robo de esencia; El desalmado tiene [a aptitud sobrenatural
de absorber temporalmente parte de la esencia de una criatu-
ra moribunda, adquiriendo ast parte de las capacidades de
esa criatura que va a morir. El robo de esencia es una accién
de asalto completo; se debe realizar antes de que se cumpla
un asalto de la muerte de la criatura y s6lo se pueden someter
al robo de esencia cuando fallecen a las criaturas del Plano
Material. El desalmado no puede, por ejemplo, utilizar el robo
de esencia contra [os muertos vivientes o contra un ajeno, El
robo de esenicia tiene un alcance de toque.

Por medio del robo de esencia el desalmado puede adquirir
temporalmente cualquier atague eﬁpecial_o cualidad espe-




cial de la criatura contra la que -'se- ‘-u&ﬁ"lic'e esta aptitud. Para

conseguirlo, el desalmado debe hacer una salvacion de Vo-
luntad con una CD igual a 10 mas el Dado de golpe de la
criatura. 8 falla la salvacién de Voluntad, no se puede utili-
zar el robo de esencia de nuevo durante un dia. De ofra
forma, el robo de esencia se puede utilizar una vez al dia
por nivel alcanzado como desalmado.

Un personaje que haya conseguido levar a cabo el robo de
esencia conserva el ataque o aptitud robados durante un
ntmero de asaltos que es igual a su nivel de desalmado mas
su modificador de Sabidurfa. El robo de esencia no se puede
utilizar para arrebatar las aptitudes de invecacion de conjuro
de un mago u otro lanzador de invocaciones. Es mas, no se
pueden robar las aptitudes que dependen de la devocion a
un poder superior, como la capacidad de un clérigo para
expulsar muertos vivientes, Otras aptitudes relacionadas con
la clase si que estin sujetas al robo de esencia.

Por ejemplo, un desalmado de 32 nivel con una Szbiduria de
15 estd luchando con una bestia desplazadora. La bestia cae
y el desalmado se adelanta para utilizar el robo de esencia
como una accion de asalto completo, Debe hacer una salva-
cidn de Voluntad (CD 16). Si tiene €xito, el desalmado pue-
de robar el desplazamiento o la resistencia a los ataques a
distancia de la bestia (a eleccidn del jugador). Mantiene la
cualidad robada durante cinco asaltos.

Inmunidades: En el 52 nivel, el desalmado consigue la ap-
titud extraordinaria de inmunidad al veneno, el fuego o la
electricidad. En el 10° nivel adquiere una segunda inmuni-
dad a una de esas tres formas de ataque.

Resistencia a la nigromancia: El desalmado consigue una
bonificacion de resistencia de +4 contra todos los conjuros y
aptitudes sortilegas nigromdnticas.

Resistencias: Seguin va subiendo de nivel, el desalmado se
hace resistente a ciertas formas de ataque. En el 3® nivel y

Te ‘epana
Resistencia

una vez mds en el 62 y en el 92 puede elegir una de las
siguientes formas de ataque ante los que sera resistente:

forma de ataque mds de una vez. Las resistencias son aptitu=-
des extraordinarias. :

Ver en la oscuridad: En el 52 nivel los ojos del desal
cambian tanto en apariencia como en capacidad. Sus ojoi
hacen de un color completamente blanco careciendo td

de pupila como de irs. El desalmado también es capaz
ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, incluso la,
creada por el conjuro de oscuridad profunda.

Falta de alma: Los desalmados no se llaman asi sin
buena razén. El desalmado maldito ha perdido buena parte
de lo que le convertia en la persona que era. Se ha conver-
tido en una criatura fria que carece practicamente de toda
emocion. Ya no siente el dolor de su condicion miserable ni
tampoco puede experimentar demasiada empatia con los
demds. Se hace inmune a todos los conjuros de Encanta-
miento (Compulsion) pero sufre una penalizacion de -2 en
todas las pruebas de habilidad basadas en el Carisma.

Telepatia: Al convertirse en un desalmado de 22 nivel, el
maldito consigue la aptitud sobrenatural de comunicarse
telepiticamente con cualquier criatura que tenga un idioma
y esté a menos de 100 pies.

Mirada intimidante: Una vez por encuentro de combate,
el desalmado que pertenezca al menos al 8 nivel puede
dejar clavada a una criatura enemiga con su mirada inhuma-
na. El enemigo debe conseguir una salvacion de Voluntad
(CD 15) o suftir una penalizacién de moral de -1 para todas
las tiradas de ataque durante 1d3 asaltos. No es un atague
de mirada en el mismo sentido que la mirada petrificante de '
una medusa y no se necesita el contacto ocular para que
funcione la mirada intimidante,

Alterar el propio as
Inmunidad, ver en [

Resistencia

Alterar el propio aspecta, 3'al dia
Mirada intimidante g

Resistencia
Alterar el propio aspecto, 4 al dia
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Los mhuinntirs son cambiaformas naturales. Nacen huma-
nos y crecen como humanos hasta que manifiestan su he-
rencia Gnica y aprenden a transformarse en jaguares. A me-
nudo los confunden con licintropos si se llega a conocer su
naturaleza asi que los mhuinntirs aprenden a esconder lo
que son cuando viajan por tierras extrafias.

e

Dentro de su sociedad, los mhuinntirs no tienen una autoridad
que les gobierne, cada uno caza solo o con familiares o amigos
cercanos. Aunque se retinen para defenderse de las amenazas
exteriores se ofrecen mutuamente poco apoyo para sobrevivir.
Les gusta cazar, cosa que suelen hacer como jaguares y sienten
gran orgullo cuando tienen éxito en una caza dificil.
Personalidad: Los mhuinntirs disfrutan del saber y el mis-
terio, y si bien son reservados sobre si mismos son muy
inquisitivos en lo que respecta a los demds. Los jovenes
muestran una vena curiosa que les empuja hacia la indaga-
cién y la soledad, y al hacerse mayores los mhuinntirs se
convierten con frecuencia en buenos espias o chismosos.
GCuando los mhuinntirs luchan entre ellos es debido a la
falta de respeto por la privacidad de otro y los pocos con-
flictos que no estin provocados por la invasion de
privacidad son resultado de herir la vanidad mhuinntir. Los
cambiaformas son vanidosos y cuidan mucho de su apa-
riencia en ambas formas.

Los mhuinntirs parecen tranquilos pero no es mds que una
ilusién. Tienen tendencia a suftir fuertes estallidos emocionales
Yy en esos momentos es cuando surge su lado animal, Cuando
se enfaclan, tienen hambre o miedo es probable que se trans-
formen en jaguar para cazar, luchar o huir. Incluso cuando no
se transforman en contra de su voluntad, tienen mal caracter y
los instintos de lucha o huida de su lado animal.

Suelen tener una actitud reactiva hacia el mundo que les
rodea y disfrutan de lo que encuentran, pero pocas veces se
esfuerzan por dejar una huella duradera. Aunque no son
interesados y les confunde el valor que los humanos le dan
a unas piedras o metales en concreto, los mhuinntirs disfru-
tan coleccionando las baratijas que les atraen. Guardan esos
tesoros en su cuimbne (“bolsa del recuerdo™), un saquito de
cuerda que llevan alrededor del cuello.

Los mhuinntirs van coleccionando objetos mientras crecen
y pueden recitar de memoria los recuerdos, las lecciones

o las emociones que representa cada uno. Ese contexto

es mds valioso para ellos que los ebjetos en si y se

. vuelven muy protectores de sus pertenencias. El robo
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es un delite muy grave, y también muy diffeil de lograr, casi
nunca se quitan el cuimhne, Aunque intentan enterarse de
los secretos de los otros, los mhuinntirs no roban a menos
que deseen insultar gravemente o iniciar un reto de sangre.

Descripcion fisica: En forma humana los mhuinntirs son
mads delgados que los humanos normales y tienen una cons-
titucién nervuda. Miden entre cinco y seis pies y pesan entre
110 a 200 libras. No hay diferencia en tamano entre los varo-
nes y las hembras, el pelo y la tez suele ser oscuro aunque
también hay muchos que tienen el pelo castano claro o ru-
bio. Los ojos son la caracteristica mds sorprendente, hasta la
primera transformacion los mhuinntirs tienen ojos castanos
normales pero una vez que cambian de forma conservan los
ojos felinos incluso en la forma humana, derados oscuros o
amarillos con pupilas verticales.

Los mhuinntirs envejecen a la misma velocidad que los hu-
manos. Se les considera adultos entre los 12 y 15 afios y
pueden vivir hasta los 90.

Relaciones: Los mhuinntirs sufren las sospechas y la des-
confianza de los humanos y los enanos. Se entienden mejor
con los elfos, que les aceptan mejor aunque todavia recelan
de su naturaleza animal. Los gnomos y los medianos apren-
den muy pronto a tener cuidado con el cardcter mhuinntir,
pero a parte de eso comparten intereses con los que cam-
bian de forma y disfrutan de su compania. No resulta extra-
Ao que las otras razas confundan a los mhuinntirs con
licintropos y temiendo la maldicién de la licantropia, cazan
a los que cambian de forma o les huyen. A causa de toda
esta mezcla de reacciones, los mhuinntirs intentan esconder
su naturaleza dual.

La actitud de los mhuinntirs hacia las otras razas es unifor-
me. Reservados por naturaleza, no sienten rencor hacia los
otros por los malentendidos, ni intentan corregir sus opi-
niones. Se hacen amigos de los gnomos o los medianos
con facilidad pero son amistades que no duran, ya que los
instintos cazadores de los mhuinntirs les empujan a vivir
una vida mds agresiva que la les gusta a sus companeros
mis pequenos. La mayorfa de los mhuinntirs que se tropie-
zan con un medio orco encuentra un espiritu afin. Parecen
compartir una ferocidad comin pero pocas amistades so-
breviven si este ser cambiante descubre que le han robado
sus recuerdos.

Alineamiento: Los mhuinntirs no tienen ninguna tenden-
cia, ni hacia el mal ni hacia el bien. Su preferencia por la




libertad y a menudo la soledad es signo de su tendencia
hacia el caos, especialmente mientras son jévenes.

Las tierras de los mhuinntirs: Prefieren vivir en las selvas
y los bosques aungue estin cémodos en cualquier tierra
cdlida donde haya piezas que cazar. No hay ninguna sefial
de desarrollo en las tierras que gobiernan y cazan los
mhuinntirs, los refugios que construyen se confunden con
el medioambiente ya que utilizan el terreno para esconder-
los. Esas moradas tan discretas no son mis que una exten-
sién de su propia naturafeza reservada. Es posible incluso
que un forastero atraviese un poblado mhuinntir y no vea
nada excepto la selva que le rodea.

Aunque no les gobierna ninguna autoridad, los mhuinntirs
tienen un consejo de ancianos con el poder (que les conce-
de su edad y el respeto que sienten hacia ellos) de impartir
justicia. Es a este consejo al que se traen los retos de sangre,
que no son mas que luchas sencillas y no letales entre igua-
les. El primero que haga sangrar di otro es declarado vence-
dor. Aunque perder el duelo no significa sufrir ninguna he-
rida grave, la cicatriz permanece como recordatorio de esa
derrota. 8i se consigue herir al oponente en la cara se consi-
dera la victoria mds decisiva y a un mhuinntir que tenga
cicatrices visibles le resulta dificil recuperar el respeto de su
comunidad. Una vez que se termina el reto de sangre, es
tradicion que se olvide el conflicto y los combatientes se
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reconcilien, pero el orgullo herido del perdedor suele crear
un motive de rencor duradero. .

Religion: El patrén de los mhuinntirs es el dios Sealgairean,
¢l Cazador. Se le representa en forma humanoide con la cabe-
za, las garras y la cola de un gato cazador. Sus clérigos ense-
fian la confianza en uno mismo y en ocasiones [a generosiclack
de ayudar a otros, Son escasos los verdaderos clérigos de
Sealgairean, ya que los mhuinntirs no tienen una religién o= ==
ganizada y sus clérigos son cazadores la mayor parte de su
vida, normalmente desarrollan otras habilidades y se convier=
ten en clérigos sélo después de unirse a los ancianos de ua
pueblo. Un clérigo de Sealgairean puede escoger entre los
dominios Animal, del Saber, Vegetal y de la Fuerza, -

Idioma: Los mhuinntirs hablan su propio idioma que utiliza
el alfabeto élfico. Es una combinacion de vocales largas y
consonantes duras normalmente pronunciado con un ritmg
marcado y cantarin. Aunque para los humanos es dificil ha= =
blar bien el mhuinnteo, los que cambian de forma disfrutan™
cantando baladas y poemas épicos; suelen recitar la
beulaithris, la historia tradicional oral, pero también es un:
pasatiempo respetado el componer relatos nuevos, Dis-
frutan reviviendo los viejos cuentos a través de una -
narracién amena y se retinen para componer du-
rante horas replicindose unos a otros. Pocos que
no sean mhuinn-tirs intentan imitarlos en esto.




Adultos: Los mhuinntirs adultos tienen dos nombres. El pri-
meto se lo dan sus padres al nacer, el segundo lo eligen los
mhuinntirs y lo presentan al consejo de ancianos el Dia del
Cambio cuando se convierten en adultos. Una vez que han
elegido el segundo nombre, se convierte en su nombre prin-
cipal vy entre los adultos utilizar el nombre de nacimiento
puede ser una sefial de carifio o un insulto, dependiendo de
Ia Intencion.,

= Nombres masculinos: Aigeannach, Alainn, Beag, Beanntan,
Clachan, Dailean, Ditheanan, Feasgairean, Gruagan,
longantach, Lasrach, Luith, Meadhon, Neamh, Neartmhor,
Onfhadh, Priomh, Rannsaich, Righ, Salach, Sealbhach, Sgeul,
Tlachd, Tuath, Ulaidh.

Nombres femeninos: Acair, Amhra, Baine, Bhearnain,
Ciuine, Combhla, Duirche, Eudail, Faoine, Fliche, Gleusda,
Ionmholta, Lacha, Luaithe, Mhaille, Mistolda, Neonaiche,
Nighinne, Oraine, Parice, Rian, Ruaidhe, Saoire, Sasaichte,
Tuigsiche, Ullaimhe.

Aventureros: La curiosidad o el ansia de ver mundo es o
que suele motivar a los mhuinntirs aventureros. Todo les
interesa y su curiosidad se dirige al mundo que hay mads alla
de los de su raza. Algunos también deciden dejar su hogar
para ir en busca de cazas mds grandes y persiguen las haza-
fds aventureras como oportunidades para demostrar su ha-
bilidad. Este tipo de mhuinntirs vagabundos es toda una
tradlicion entre estos cambiaformas. Cuando vuelven a
casa con las grandes historias de sus hazafias se ganan
el respeto de sus iguales,

RASGOS RACIALES

el
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® Tamano Medio: Puesto que son criaturas de tamano Me-
dio, los mhuinntirs no tienen ninguna bonificacién o pena-
lizacién especial por su tamano.

® La velocidad base de los mhuinntirs es 30 pies.

® Vision en la penumbra: Los mhuinntirs pueden ver dos
veces mis que los humanos 4 la luz de las estrellas, la luna,
una tea y condiciones parecidas de mala iluminacién. Con-
servan la capacidad de distinguir el color y los detalles en
esas condiciones.

® Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Equilibrio,
Trepar, Esconderse, Saltar y Moverse sigilosamente: La natu-
raleza felina del mhuinntir le proporciona un mejor equili-
brio, una habilidad de atleta y gran sigilo incluso en la forma
humana.

e Control de forma: En el 12 nivel el mhuinntir consigue la
habilidad de Controlar la forma con un rango de 4. Puede
aumentar esta habilidad con puntos de habilidad cuando
suba de nivel normalmente. El Control de forma se conside-
ra siempre una habilidad de clase sin importar la habilidad
real del mhuinntir.

e Dates adicionales: Debido a su doble naturaleza los
mhuinntirs pueden seleccionar cualquiera de las siguientes
dotes como dotes generales siempre que se les permita apren-
der una dote nueva: Control de forma mejorado, Agarre
mejorado, Ataque miltiple, Abalanzarse y Desgarramiento.

® Forma animal: Los mhuinntirs tienen una forma alternati-
va como jaguares, mientras estdn en la forma de jaguar no
pueden utilizar ninglin equipo u objetos migicos disefados
para el uso humano excepto collares y amuletos. El DM
tiene la dltima palabra para decir qué otros objetos se pue-
den utilizar en la forma animal. El cambio de forma entre las
dos naturalezas requiere una accion estindar y es una apt-
tud sobrenatural que provoca ataques de oportunidad. Los
mhuinntirs que estin en la forma jaguar sufren los siguien-
tes cambios:

+4 Fuerza, +6 Destreza, +4 Constitucion y una benificacion
de armadura natural de +1. El aumento de Constitucion acre-
cienta los puntos de golpe del mhuinntir en dos puntos por
nivel pero son unos puntos que desaparecen cuando se
vuelve a transformar en humano. No se pierden primero de
la misma forma que los puntos de golpe temporales.
Velocidad de 40 pies, trepar 20 pies. La bonificacién racial
de Trepar del mhuinntir aumenta a +8 y puede decidir tomar
10 mientras estd trepando incluso si tiene prisa o le amena-
zan. Los mhuinntirs pueden decidir intentar trepar deprisa
en la forma animal.

Bonificacion racial de +2 para rastrear o avistar criaturas por
el olor. Los mhuinntirs que estén en la forma de jaguar pue-
den detectar a las criaturas cercanas por el olor pero no pue-
den determinar su localizacion exacta. En las circunstancias
apropiadas pueden reducir las probabilidades de no acertar
contra los oponentes escondidos o invisibles en un 10%.

Consiguen de forma temporal Impacto sin arma mejorado.
Al cambiaformas siempre se le considera armado con sus
armas naturales.

Sus armas naturales son el mordisco y la garra. Mordisco
(1d6/x2); Garra (1d3/x2). El mhuinntir puede realizar una
accion de ataque completo para llevar a cabo los tres ata-
ques como si estuviera atacando con varias armas. Los ata-
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ques de garra se consideran ligeros, reduciendo las penali- cuenta la clase de explorador cuando determina si sufre o
zaciones a -4 (mordisco) y -8 (garras). Las dotes de no penalizacién de PX por ser multiclase. Las habilidades de
Ambidextrismo y Ataque multiple pueden reducir esas pe- la supervivencia y la caza le son naturales al mhuinntir y le
nalizaciones (a un minimo de -2 y -2 si el personaje dispone resulta ficil conseguirlas.

de ambas dotes). Los ataques con garras solo afiaden la mi- e Equivalencia de nivel: Niveles de clase +2.

tad de la bonificacién de Fuerza del personaje al dano.

® Cualquiera de las siguientes dotes se puede tomar y apli- GQRRQ CHZQDORQ

car 4 los ataques con garras o mordiscos: Critico mejorado,
Sutileza con un arma y Soltura con un arma.

Maestros del acecho y el cambio de forma, las garras caza~
doras imitan a Sealgairean y utilizan sus dones naturales en
la caza. Solos, las garras se convierten en los cazadores de-
finitivos utilizando el sigilo y la astucia para derribar a sua
oponentes y mantenerse escondidos. Son cazadores solita-

e [diomas automaticos: Comun y mhuinnteo. Idiomas adi-
cionales: Elfico, gnomo, trasge, mediano, orco y silvano.

e Clase predilecta: Explorador. El mhuinntir multiclase no
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Iy contra otros Oponentes. Cada
rre conseguida que realiza el mhuinntir
i sucesivos produce automiticamente el
dafio del ataque utilizado en el agarre mejorado,

fonm»:» a vuTunrad reafhzando una acciég est:am’:lm y
. haclendo una prueba de Control de forma (CD 15). En

s

- los momentos de tensién, los cambiaformas quiza cam-

ﬁ* bien involuntatiamente & la forma animal; ‘para evitarlo. ﬂTﬂQ’UE m{jLTIPLE (GETERAL)
¢l personaje debe conseguir una prueba de Control de ;

‘, /" forma cuando tenga hambre (CD 12), esté enfadado El mhuinntir es muy aﬁicionildo a utilizar todas sus ar- f
(€D 1) 0 herido (CD 18). La accién para evitar el cam- Lot
. . bio involuntario es una accién gratuita y si fracasa el Beneficio: Cuando ataca on varias armas nawrales b |
| ' cambiaformas realiza una accion estdndar. : en la forma animal reduce todas las penalizaciones de . Tl
‘. - Repetir intentos: El cambiaformas puede intentar el Jak ens & .
| cambio voluntaro tan a menudo como lo desee. Si el
{ § cambio fue involuntario no es posible repetir el intento ABALANZARSE (GEP[ERQL)
L . pero ei personaje puede imentar cambiar de nuevo. Los mhuinntirs han aprendido a saltar sobre su presa
' « e = 1 cuando atacan en la forma animal. FaE e
& COHTRE)L PEFORINMA Requisito previo: Des 13+, habilidad el Ol
- TMEIORADO (GENERAL) 59, i i
- Gomo cambiaformas naturales que son, los mhuinntirs Beneficio: El personaie pued reglizarc una prueba de
puade{n aprender a t&nﬁt un gran control sobre su Pro- Saltar para ﬁﬁma;g}&gaqueen la forma animal. £l obje-
X pia forma. tivo hace una salvacion de Reflejos (CD igual al resulta-
1 Beneficio: Los mhuinntirs que tengan esta dote con- do de la prueba de Saltan). i la salvacion falla y la a
' siguen una bonificacién de capacidad de +2 para to- . prueba de Saltar fue suficiente para aleanzar al objeti- %
';wm _ das las pruebas de Control de forma. Ademas, el per-. - vo, el'salfo'es und accién gratuita y el mhuinntir puede i
-7§.' " . sonaje puede cambiar de forma voluntariamente con hacer un ataque completo incluso si ya ha hecho una =
- uma dccién estindar sjﬂ [mceb]dad de la prueba de accion de movimiento en ese asalto. Si la salvacion de i
! E Ch Cantm[ de forma. = . Reflejos tiene éxito, el salto toma una accion equiva- =

n= s - lente a moverse, provoea ataques de opertumdad yel

: ﬁﬂﬁm NMEJORADPO (GENERAL) _ objetive evita el abalanzamiento. :

- Los mhuinntirs que tengan esta dote han aprendido a 5 %
. utilizar sus poderosas armas para conseguir unos inten- DE SGARRANIENTO (GEHERQL)

| e '_;';;j tos de agarre mas devastadores. El persenaje ha aprendido a utilizar sus poderosas ga-
~ Requisito previo: Fue 13+ : rras traseras en el combate de cerca.
Beneficio: $i el mhuinntir golpea a una criatura de ta- Requisito previo: Des 13+, ataque base +4 o mds.
: mano Medio o mas pequena con una de sus armas Beneficio: Siempre que los mhuinntirs queé tengan g
- naturales en la forma de jaguar, provoca el dano habi- esta dote estén realizando un agarre, pueden realizar -
tual y puede intentar un agarre como accion gratuita ataques con las dos garras traseras con su bonifica-
_sin provocar un ataque de oportunidad. El mhuinntir cién de ataque habitual y con la penalizacion de -5 de
tiene la opeion de conducir el agarre de forma normal siempre para los ataques secundarios. El dano de cada
o sencillamente utilizar la parte de su cuerpo utilizada garra es 1d3 mds la mitad de la bonificacion de Fuer-
en el agarre mejorado para sujetar 4 su oponente. Si za del mhuinntir, i el personaje se abalanza tam-
decide hacer esto Gltimo, sufte una penalizacion de -10 bién puede desgarrar.
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rios por naturaleza y evitan viajar juntos. Cuando cazan en
grupo pueden derribar hasta las piezas mis feroces,

Los mhuinntirs exploradores, bardos y picaros se convierten
con mucha frecuencia en garras cuando consiguen la sufi-
ciente habilidad en la caza. Los birbaros, guerreros, monjes
y paladines llegan a ser unas garras cazadoras extremada-
mente poderosas aunque no son tan frecuentes. Los
mhuinntirs lanzadores de conjuros pocas veces se convier-
ten en garras pero pueden llegar a ser los cazadores mas
peligrosos de todos los cambiaformas.

Las garras PNJ normalmente cazan solas buscando las pre-
sas mas peligrosas para aumentar su reputacion. Algunos de
estos cazadores buscan presas humanoides con las que pro-
bar sus habilidades. Otras garras mds sutiles y manipulado-
ras cazan piezas peligrosas, incluso unos a otros, por pode-
res. Manipulan a los aventureros para que ellos rastreen a
sus victimas y esos aventureros implicados en estas intrigas
ignoran todo el alcance de lo que estidn haciendo.

Dado de golpe: ds.

REQUISITOS

Para convertirse en una garra cazadora mhuinntir el perso-
naje debe cumplir los siguientes ctiterios.

Raza: Mhuinntir

Ataque base: +5

Control de forma: 8 rangos

Moverse sigilosamente: 6 rangos
Supervivencia: 4 rangos

Dotes: Control de forma mejorado, Rastrear.

HABILIDAPES DE CLASE

Las habilidades de clase de las garras cazadoras (y las aptitu-
des clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar
(Fue), Esconderse (Des), Intimidar (Car), Intuir la direccién
(8ab), Saltar (Fue), Saber (naturaleza) (Int), Escuchar (Sab),
Moverse sigilosamente (Des), Avistar (Sab), Nadar (Fue), Pi-
ruetas (Des), Supervivencia (Sab).

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

T2

RASGOS DE CLASE -
Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de la garra cazadora.

Competencia con arma y armadura: Una garra cazadora
es muy habil con todas las armas sencillas y marciales asi
como con las armaduras ligeras, pero no con los escudos.

Dotes adicionales: En el 1° nivel y después cada tres niveles
la garra cazadora adquiere una dote adicional. Esas dotes adi-
cionales pueden utilizarse para aprender cualquier dote adi-
cional de los guerreros o cualquier dote racial mhuinntir. La
garra s6lo puede tomar la Especializacién en armas como
dote adicional si también es un guerrero de al menos 4° nivel.

Garras del cazador: Al empezar el 22 nivel, la garra cazado-
ra aprende a utilizar sus garras y colmillos para conseguir un
efecto mds letal. En la forma animal, las armas naturales del
personaje consiguen una bonificacién de mejora de +1 y se
convierten en armas encantadas para hacer dafo a las cria-
turas que disponen de reduccién de dafio. Por cada dos
niveles, las armas naturales del personaje consiguen una
potencia mayor de +1.

Ataque furtivo: La garra cazadora consigue la aptitud de
realizar ataques furtivos para provocar dafios extra como los
picaros. Si el personaje consigue una bonificacion de ataque
furtivo de otra fuente, las bonificaciones de dano se acumu-
lan. La garra cazadora no puede realizar un ataque furtivo
para producir dafio atenuado.

Cambio defensivo: En el 32 nivel la garra cazadora apren-
de a utilizar su aptitud natural de cambiaformas para prote-
gerse de los golpes potencialmente letales. Una vez al dia
cuando el personaje se veria reducido a 0 puntos de golpe o
menos a causa de un arma o de otro golpe durante el com-
bate (no por un cenjuro o aptitud especial), puede intentar
cambiar de forma instantdneamente para protegerse. El per-
sonaje debe conseguir una prueba de Control de forma (CD
= 10 + el dafo producide). Si lo consigue el movimiento
fluido que se produce durante el cambio de forma instantd-
neo permite a la garra cazadora sufrir sélo la mitad del dafo
causado por el golpe. Si la prueba de Control de forma fra-
casa, la forma del personaje no cambia ya que no consigue
conservar la concentracién necesaria.

) a1, ataque furtivo +1d6
Gmabﬁéfﬂatﬁdor (+1)

i Doté‘acﬁcéaml -

Garras del cazador (+4)
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Los niomus son humanoides alados que tienen su hagar en
aguileras elevadas situadas sobre cimas de montanas o en
acantilados inaccesibles. Los acantilados pronunciados y las
altas montanias que prefieren les proporcionan una defensa
formidable contra los invasores o los intrusos y los niomus
se muestran encantados de aprovecharse de estas defensas
asi como de su capacidad natural de volar.

Los niomus pueden ser tercos y muy protectores de su liber-
tac; son unos oponentes temibles gracias a su astucia y de-
terminacion pero también perdonan con rapidez los
malentendidos y los insultos. Orgullosos de sus logros, los
niomus Son generoses con sus amigos e invitados y consi-
deran que es un honor y una sefial de su éxito proporcio-
narle comodidades gratuitas a los otros.

Personalidad: Los niomus creen que han nacido para here-
dar el cielo abierto y a causa de eso se impacientan ante las
restricciones y los obsticulos, que les parecen tanto
antinaturales como injustos. Aungue siguen voluntariamen-
te a los mds sabios en interés del bien comun, los niomus se
ponen muy testarudos si creen que alguien estd resultando
dominante o controlador sin razén.

Son aficionados a los entretenimientos estridentes. Se les
conoce por el vino fuerte que hacen y las canciones ruido-
sas, asi como por las gaitas musicales que prefieren. En-
cuentran el baile muy intrigante, aunque les gusta mds su
“baile” volador que les permite hacer grandes mavimientos
y descenses en picado. Son generosos con los invitados y
estin dispuestos a dar la bienvenida a casi cualquiera a sus
banquetes y fiestas, si bien muchas de estas reuniones tie-
nen lugar en acantilados ominosos y cimas de montafias.

Estas criaturas orgullosas disfrutan con la belleza, especial-
mente las gemas delicadas y los metales preciosos. Los niomus
llevan puestos muchos tipos de joyas, incluyendo amuletos,
cinturones, pulseras, pendientes, collares y anillos. El presti-
gio de un niomus se puede juzgar por la calidad y nimero
de esos adornos. Los sefiores y los aventureros niomus po-
nen un empeno especial en coleccionar joyas magicas. Tam-
bién disfrutan de las historias y la cancion, sobre todo los
cuentos que tratan de la inteligencia y el ingenio.

Descripcion fisica: Los niomus parecen humanos excepto
por un par de alas membranosas que les sobresalen de los
oméplatos. Miden entre cinco pies y medio y seis pies y
medio y pesan de 80 a 140 libras. A pesar de su peso relati-
vamente bajo, los niomus no son delgados; al igual que los

£

péjaros tienen unos huesos huecas y una musculatura lige-
ra, fibrosa y fuerte que les permite volar. Los niomus suelen
tener la tez y el pelo claros aunque las alas tienden a ser de

un tono mas oscuro, Los ojos son castafio oscuro, doradosy

pocas veces azules.

Las alas de un niomus estin hechas de una membrana car-
nosa extendida sobre unos huesos de apoyo que sobresalen
de la espina dorsal cerca de los hombros. Son unas alas
flexibles que se pueden plegar sobre la espalda del niomus
y esconder bajo un manto o capa. Los niomus esconden con
frecuencia las alas cuando viajan y la mayoria pueden pasar
por humanos.

Los niomus estin adaptados a sus aguileras situadas entre

las nubes y en las cimas de las montanas. Son resistentes al =
frio e inmunes a los efectos de la falta de oxigeno que se da

a esa altitud. Si quedan atrapados en una cimara sellada
solo utilizan el mismo aire que una criatura Pequena a pesar
de su tamafio. Los nifios aprenden a volar antes de los §
afios, se les considera adultos a los 40 y la mayorfa vive 300
aflos, aunque pocos pasan de los 350.

Relaciones: Los niomus creen que las sociedades humanas

son engafosas, los elfos distantes y altaneros y los medio =

orcos sencillamente crueles. Aunque no suelen desconfiar,
los niomus tienen cuidado en sus relaciones con las huma-

nos y los elfos, muchos individuos pertenecientes a esas =

razas han demostrado su gran valor moral pero Jos niomus
siguen aferrdndose a sus prejuicios.
Los medianos, los gnomos y los enanos son demasiado prag-

mticos para el gusto niomo, pero a parte de eso les consi-

deran buena comparifa. Se relacionan bien con los enanosy
los gnomos y comercian frecuentemente con estas razas
mientras comparten unas copas y canciones. Los niomus
aprecian sobre todo la labor de los plateros y orfebres ena-

nos y cuando se trata de enanos tienen més cuidado en no

insultar y suelen perdonar mas Ficilmente los malentendidos.

Alineamiento: Los niomus adoran su libertad y no les gus-
tan las restricciones. La mayorfa muestran una fuerte ten-
dencia hacia el comportamiento cadtico y del niomus leg
desconfia hasta su propia raza. Bien intencionados y ama-
bles, los niomus intentan proteger a los virtuosos y ho=
nestos y por tanto su alineamiento suele ser bueno.

Las tierras de los niomus: Esparcidos por las al-
tas montanas y acurrucados entre las nubes, los
reinos niomus son muy hermosos. Los palacios y

i
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catedrales de las montafas construidos de piedra utilizan
vidrios bien tallados y espejos para atrapar la [uz, La mayo-
tia estan encantados para que incluso de noche o en los dias
cubiertos brillen con toda una pléyade de luces y colores.
Un bellisimo efecto cuya intencion no es la simple decora-
¢ién, los niomus utilizan con frecuencia los colores y las
formas como advertencias. Los nifios aprenden a reconocer
las luces que significan acantilados inestables, platafor-
mas débiles o peligros naturales. Puesto que disfrutan
tanto de la belleza como de sus propios logros, hay
clanes enteros de niomus que frabajan juntos para

i

construir sus impresionantes aguileras. La tierra velc
que rodean a sus ciudades no se consideran propiedad de
nadie, sino que todos los comparten.

Los sefiores niomus son casi siempre magos, a menudo
especialistas en Ilusion y Transmutacion. Los lideres de los
niomus no tienen titulos, no recaudan impuestos y no re-
lnen tropas, en realidad los sefores niomus quiza llamen
a los que viven cerca de sus aguileras para actien por el
bien comun. Juntos, los clanes y las familias construyen
casas y monumentos nuevos, luchan contra los escasos
invasores y retinen la comida y suministros necesarios para
su supervivencia.

Algunos clanes mds présperos de niomus viven entre las
montafas también habitadas por enanos. Son amigos de éstos
y comercian con ellos con regularidad proporcionandoles
también expedicionarios e informacién a sus aliados. Los
niomus creen que se llevan la mejor parte en ese tipo de
negociaciones,

Religién: La diosa de los niomus es Dy'Madra, que toma la
forma de una mujer nioma alta de piel plateada, pelo blanco
y ojos dorades, o bien la de una gran dguila con plumas
negras. Algunos cuentos persisten en la imagen de Dy'Madra
con la forma de un antiguo dragén, plateado también. La
mayor parte de las aguileras niomus tienen estatuas y monu-
mentos hechos en su honor asi como las grandes catedrales
que suelen marcar el centro de la sociedad de las aguileras,
igual que el palacio del sefior marca el centro del gobierno
niomo, tal y como es. El simbolo de esta diosa es normal-
mente un rayo rodeado de nubes de tormenta, pero tam-
bién ha aparecido como un pico de montana nublado o un
dragén plateado.

Dy'Madra es la diosa del aire, las nubes, las tormentas y el
viento. Ensefia a su pueblo a ser fuerte de corazén y astuto
en la lucha contra el mal. Si bien la magia no forma parte de
sus ensefanzas, la mayorfa de los niomus creen que es tam-
bién la patrona de las artes migicas. Hay un mito niomo que
sostiene que Dy'Madra formé a los niomus a partir de la
materia que formaron las nubes al principio de los tiempos.

Se sabe que los clérigos de Dy'Madra le ofrecen la sanacién
a cualquier criatura con buen corazén, y buenas lluvias y
cosechas a aquellos que se muestren amables con el pueblo
niomo. Dy'Madra estd asociada con los dominios del Aire, el
Bien y la Suerte.

Idioma: Los niomus hablan su propio idioma, relacionado
con el aurano y que utiliza el alfabeto dracénico. La literatu-
ra nioma tiene una larga tradicién de cuentos épicos de ba-
tallas contra el mal y de anécdotas de héroes inteligentes
que vencen 4 los orgullosos y a los poderosos. Muchos
niomus aprenden los idiomas de las criaturas elementales,
como los enanos y los dragones.

Nombres: Los niomus tienen nombre de pila, apellido, nom-
bre de clan y también utilizan el nombre de su tierra natal.
Pero s6lo el primero se utiliza a diario. Los apellidos y los
nombres de clan se utilizan en las presentaciones o en las
ocasiones formales, mientras que el nombre de la aguilera
se menciona pocas veces, excepto en las presentaciones entre
niomus de aguileras diferentes.

Nombres masculinos: Aaris, Dycan, Eddin, Helad, Joresh,
Mikel, Podran, Ranled, Sloves y Voren.
Nombres femeninos: Batli, Celesta, Dyan, Katila, Laren,
Mesala, Naseni, Olasa, Tyana y Weslyn.
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. Apeﬂﬁem Dy'nalen, Jor'lys, Ma'hali, l"dYren y Yl'tris.
Nombres de clan: Alabin, Fabereth, Moldanan, Stearyn,
Telibes y Wernidal.

Nombres de aguileras: Caida libre, Deseo nublado, Lago
de fuego, Fuerte de tormenta y Pico ventoso.

Aventureros: A los niomus les encanta la vida de los aven-
tureros. Nacidos para ser libres, sienten como algo muy na-
tural el viajar tan lejos como les es posible. Durante sus
vigjes ven y aprenden mucho sobre el mundo exterior e
intentan traer lo mejor de lo que encuentran a sus aguileras.
Los cuentos interesantes, los objetos de gran belleza o valor,
objetos mdgicos o conjuros nuevos les proporcionan presti-
gio y respeto a los que vuelven.,

Los niomus también se aventuran por razones mas serias. A
pesar de la atraccion frivola que sienten por la belleza y el
ingenio, no son egoistas ni superficiales. Deseosos de lu-
char por el bien de otros, incluso de aquellos que no cono-
cen, los niomus también se aventuran para luchar contra los
agentes de los dioses o las sectas malignas. Se toman la
guerra contra el mal muy en serio y luchan para destruir a
los retorcidos y los corruptos y la victoria contra esos enemi-
gos da lugar a las mas alegres celebraciones.

RASGOS RACIALES IJIONUS

e +2 Inteligencia, +2 Carisma, -2 Fuerza: Listos y amables,
los niomus son mas débiles de lo que parecen debido a su
musculatura ligera y sus huesos huecos.

@ Tamano Medio: Como criaturas de tamano Medio que son,
los niomus no tienen ninguna bonificacién o penalizacién
especial por su tamafo.

® La velocidad base de los niomus es 30 pies, vuelan 50 pies
(medio). Un niomus no puede volar mientras lleva una car-
ga mediana o pesada,

® Resistencia al frio de 5. Los niomus estin adaptados a los
climas frios de sus aguileras.

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Saltar. El poco
pesa y los misculos fibrosos de un niomus le permiten sal-
tar mis eficazmente.

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Buscar y Avis-
tar. Los penetrantes ojos de un niomus le permiten encon-
trar con mds facilidad lo que estd escondido.

® Idiomas automiticos: Comuin y niomo. Idiomas adiciona-
les: Aurano, dracénico, enano, gigante, gnomo y mediano.
® Clase predilecta: Mago. La clase de mago de un niomus
multiclase no cuenta cuando se determina si sufre © no una
penalizacién de PX por ser multiclase.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase + 2.

EL TEJEDOR PE VIENTO INIOMUS

Los tejedores de viento son los magos de élite niomus,
los amos del aire, el cielo y el clima. Ademis de simple-
mente dominar los cielos, se espera que los tejedores de
viento protejan y mantengan a su pueblo. Los tejedores
encantan los objetos mégicos para defender las aguileras
y a los niomus, son ellos los que fabrican las armas magi-
cas y las joyas que permiten a los niomus prosperar a
pesar de todos los obsticulos. Las aguileras (bastante lite-
ralmente) descansan sobre pilares formados por los teje-
dores de viento mds poderosos.

Cualquier lanzador de conjuros arcano puede aprender
arte de los tejedores de viento, sin embargo los magos so
bastante mds comunes que los hechiceros. Si bien los baj

un tejedor de viento, Los magos tejedores de viento son
menudo especialistas en las escuelas de Evocacion, Tlus
o Transmutacion.

Los PN]J tejedores de viento pasan buena parte de su tiempo)
fabricando objetos mégicos y conjuros para proteger v con-
servar sus aguileras y por ello muchos tejedores de viento.
veteranos van a tener varios conjuros hechos a medida rela-
cionados con el aire y la electricidad que utilizan para ataes
a los enemigos y protegerse a s mismos.

A un maestro tejedor de viento se le suele encontrar con sus

estudiantes pero no es muy habitual que se relinan en gran-
des grupos. Cuando algo retine a varios maestros tejedores
de viento, las diferencias de opinién y los malentendidos
terminan a menudo en auténticas tormentas. k

Dado de golpe: d4.

REQUISITOS

Para convertirse en un tejedor de viento el personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Raza: Niomus
Alineamiento: Neutral bueno o cadtico bueno




Saber (arcano): 10 rangos

Conocimiento de conjuros: 10 rangos

Dotes: Dos dotes cualquiera de creacién de objetos
Invocacion de conjuros: Capacidad para invocar conjuros
arcanos de 4° nivel.

Especial: Lo tiene que aceptar como estudiante un tejedor
de viento maestro.

HABILIPADES DE CLASE

Las habilidades de clase de las tejedores de viento (y la
aptitud clave para cada habilidad) son Alquimia (Int), Con-
centracion (Con), Arte (Int), Saber (todas las habilidades,
tomadas individualmente) (Int), Oficio (Sab), Escudrifar (Int,
habilidad exclusiva), Conocimiento de conjuros (Int) v Su-
pervivencia (Sab).

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

RASGOS PE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio de los tejedores de viento.

Competencia con armas y armaduras: El tejedor de viento
no consigue ninguna habilidad con armas o armaduras.

‘Maestro del aire: El tejedor de viento es un maestro de los
efectos basados en la electricidad y el aire. Siempre que
invoca un conjuro utilizandoe estos efectos anade las bo-
nificaciones de la lista de la Clase de Dificultad a todas
las salvaciones contra sus conjuros y efectos sortilegos.
Las benificaciones también se anaden a las pruebas
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de nivel de invocador del tejedor de viento para penetrar en
la resistencia del conjuro. Ademds, el tejedor de viento con-
sigue las bonificaciones de la lista para todas las salvaciones
contra los efectos de aire y electricidad.

Aire perfecto: Los tejedores de viento aprenden a purificar
el aire que les radea. Son inmunes a los venenos inhaladas
y 4 otros contaminantes, Es mds, consiguen una bonifica-
cién de +4 para todas las salvaciones contra efectos magicos
aéreos, como nube apestosa o nube aniquiladora. Pero si-
guen teniendo gue respirar y son susceptibles de ahogarse o
asfixiarse. Esta es una aptitud extraordinaria.

Buen vuelo: Puesto que son maestros del aire, la
maniobrabilidad voladora de un tejedor de viento se con-
vierte en buena y el alcance de movimientos en el aire au-
menta a los 60 pies.

Control de vientos: Una vez al dia, un tejedor de viento de
52 nivel o mas puede utilizar control de vientos como una
aptitud sortilega invocada con su nivel de invocador arcano.

Vientos protectores: En el 6° nivel el tejedor de viento
aprende a escudarse de los ataques a distancia utilizando el
aire que le rodea para desviar los ataques. Una vez al dia
puede crear un escudo de viento que dura dos asaltos por
nivel y mientras dura el tejedor de viento consigue una bo-
nificacion de desvio de +4 para el CA contra las armas a
distancia (pero no contra las armas de asedio o las rocas
lanzadas por gigantes). Esta banificacién de desvio no se
acumula con ninguna otra bonificacién de desvio para el
CA, como las proporcionadas por un anillo de proteccion.
Vientos protectores es una aptitud sortilega.

Vuelo perfecto: Cuando el tejedor de viento progresa, su
dominio cada vez mayor del aire le da una maniobrabilidad
perfecta y un alcance de movimientos de 70 pies mientras
vuela.

Ordenar el clima: Un tejedor de viento de 92 nivel consi-
gue la aptitud sortilega de ordenar el clima que le rodea.
Este efecto es parecido al del conjuro de controlar el clima
pero ordenar el clima afecta a2 un radio de cinco millas. El
tejedor de viento quizd no dirija la aplicacién especifica del
clima, como el punto en el que va a caer un rayo o el rumbo
que va a tomar un tornado pero el tejedor puede hacer que
cualqguier tipo de tiempo normal se manifieste dentro de la
zona afectada.

Siempre que el tejedor permanezca dentro de la zona de
efecto, el patrén de clima creado continuard. Si el tejedor de
viento deja una zona donde ha utilizado ordenar el clima, el
clima natural vuelve a su ser después de 4d12 horas. Fl teje-
dor de viento puede elegir no utilizar ordenar el clima y
dejar que siga su curso el clima natural.

Telar de nubes: Los tejedores de viento mids poderosos
consiguen la aptitud sobrenatural de tejer las nubes. Con
este poder el tejedor de viento puede hacer que fas nubes,
la neblina o la niebla romen la forma que €l desee, limitada
sélo por el volumen de niebla que haya. También puede
solidificar nubes o niebla duplicando el conjuro brume soli-
da o incluso endureciendo esa sustancia totalmente.

El tejedor de viento puede utilizar el telar de nubes tres
veces al dia, cada uso puede afectar a un solo banco de
niebla (un volumen de niebla de 30 pies de radio y 20 pies
de alto). La niebla afectada por el telar de nubes sigue
estando sujeta al tejedor de aire durante 24 horas, después
de ese tiempo las nubes, neblinas y nieblas afectadas conti-




-=rmar§ ‘teniendo la forma y dureza que les dio el tejedor de
aire y permanecerin en el mismo lugar (incluso flotando
en el aire) hasta que las destruyan, las cambie el tejedor o
hasta que la niebla se disipe de forma natural. Si el tejedor
de aire utiliza el telar de nubes con niebla o nubes que ha
convocado con ordenar el clima, el material conformado o
endurecido sélo permanéecerd asi hasta que vuelva el clima
natural del lugar.

Las nubes endurecidas pueden tener una CD de rotura de
hasta 20, una dureza de 5 y 40 puntos de golpe por pié
clibico de volumen. Los ataques de fuego pueden provocar
un dafio doble pero las nubes endurecidas son resistentes al
viento (trata a las nubes endurecidas como si fueran cons-
trucciones de piedra en lo que respecta 4l dafio por viento).
La niebla endurecida se puede utilizar para atrapar criaturas,
una salvacion de Reflejos (CD 15) evita la trampa. El aire
puede atravesar la niebla endurecida y las criaturas que haya
dentro no corren peligro de asfixiarse.

Los tejedores de viento utilizan la aptitud de ordenar el cli-
ma para mantener sus aguileras continuamente cubiertas de
nubes v utilizan el telar de nubes para endurecerlas. Traba-
jan juntos para crear enormes extensiones de nubes endure-

Ataque Salv. salv.  salv.

cidas lo suficientemente gruesas para soportar casas, pala-
cios y granjas, Los tejedores de viento en ocasiones
poderosos mecanismos de control del clima para mantener
las nubes sin tener que utilizar ordenar el clima, conservan:
do asf las nubes endurecidas por tiempo indefinido mientea;
el tejedor de viento estd ausente. Casi todas las viejas aguilera
incluyen estas ciudades de las nubes.

El telar de nubes también se puede utilizar para fabr

objetos concretos pero en ese caso el tejedor de viento tiene

que realizar la prueba de Arte adecuada. Algunos tejedores c-IF"'
fabrican joyas con esta aptitud y las encantan. =2

Conjuros por dia: El tejedor de viento sigue entrenandese

en la magia arcana mientras va progresando de nivel. Asi
pues cuando el tejedor sube de nivel, el personaje consigue
conjuros nuevos por dia como si hubiera subido un nivel en

la clase de lanzador de conjuros arcanos a la que pertenecia
antes de’afiadir el nivel de tejedor. No consigue ninglin otro
beneficio que un personaje de esa clase habria conseguido.

8i el personaje tiene mds de una clase de lanzador de conju-
ros arcano, debe elegir la clase a la que le afiade cada nivel
de tejedor de viento para poder dererminar los conjuros por
dia cuando afada el nivel nuevo.

Maestro del aire +1
Aire perfecto.
Buen vuelo
Maestro del aire +2
" Control de vientos
Vientos protectores
Maestro del aire +3
Vuelo perfecto

< Nivel base Fort  Ref Vol

1= +0 +0 S +2
o 0 +1 +0 =y +3

+1 nivel de la dase existente-
~ 41 nivel de la clase existente
+1 nivel de Ja clase mteme——' e
+1 nivel de 12 cla
+1 nivel de la clase existente
- +L nivel de la clase existente
+1 nivel dé la clase existente
+1 nivel de la clase existente
+1 nivel de la clase existente .
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+1 nivel de 14 clase existente




frias profundidades del ma

ran al mundo con admiracion infantil. Con Erecuencia se
muestran muy curiosos sobre todas las culturas diferentes
que se encuentran en la superficie del mundo. El ooloi pre-
fiere el estudio religioso y el perfeccionamiento interior mas
que dominar las artes bélicas pero si alguien muy préximo a
€l se encuentra en peligro o arriesga todo para proteger a
sus seres queridos.

Personalidad: Los ooloi son mas curiosos que militantes,
mds amables que hostiles y mds en paz consigo mismos
que muchas otras razas. Con un promedio de vida ligera-
mente superior al de los humanos, los ooloi tienden a ser
mas pacientes permitiendo que se desarrolle toda la situa-
¢ién antes de tomar una decision. Cuando se trata de apren-
der algo nuevo (una habilidad o filosoffa nuevas) los ooloi
se muestran poco menos que obsesionados, obligando a
sus capacidades mentales a desarrollarse hasta el limite. La
mayor parte de los ooloil hacen amigos con facilidad y son
ferozmente leales a sus aliados, también tienen muy buena
memoria, lo que les convierte en enemigos temibles. Toda
una vida de experiencia con los grandes depredadores del
mar les ha ensefiado a utilizar su inteligencia y devocion a
planear, dividir y conquistar en vez de lanzarse a ciegas a
una confrontacion.

Descripcion fisica: Los ooloi son de constitucién media y
esbeltos, miden entre cinco y seis pies de alto y suelen pesar
entre 85 y 110 libras. Al contrario de lo que ocurre en mu-
chas razas humanoides, la fémina ooloi suele ser mds alta
que el varén. Aunque de apariencia frigil, los ooloi son en-
gafiosamente fuertes y dgiles, especialmente en el agua y
practicamente no hay un gramo de grasa en su cuerpo. Con
una piel azul que varfa en tono y careciendo de pelo total-
mente, la anatomia ooloi puede parecer exdtica al observa-
dor casual. Las manos y los pies palmeados les hacen exce-
lentes nadadores y utilizando las pequenas aletas que tienen
en los antebrazos y en las pantorrillas hace que pocos les
igualen en términos de maniobrabilidad. Todos los ooloi
tienen unos ojos negros, vidriosos y profundos que pueden
resultarles a algunos imponentes o enervantes. Pero mis

" notables son los dos largos apéndices de longitud variable

- que tienen los ooloi y que les crecen de la parte posterior de
la cabeza. Estas “colas capilares” son muy significativas
en la cultura ooloi, puesto que cuanto mds le crezca la
cola capilar (a la vez que €l mismo va creciendo) mas
ravomblemente le ve su pueblo. En los ltimes tiem-

pos i hembras han empe: erse las colas capila-
res en trenzas, mofios y otros estilos (habitalmente para
imitar el peinado que les gusta). Los varones ooloi sencilla-
mente se retiran las colas capilares de la cara o las dejan que
cuelguen libremente. Al parecer unas cuantas de las tribus
ooloi mis salvajes se cortan las colas capilares en un extra-
no ritual de paso. El ooloi alcanza la edad adulta a los 25
anos aproximadamente, y puede vivir hasta los 150.

Los ooloi duermen pero no como los humanos y otras razas,
sino que caen en un profundo trance meditativo que se pa-
rece 4 las “cuatro horas de trance” de los elfos, pero el tran-
ce de los ooloi es mds profundo y puede parecer peligroso
a un observador que no les conozca. Después de caer en el
estado meditativo, el ooloi empieza a susurrar inconsciente-
mente en su idioma nativo, susurros que son ejercicios men-
tales hablados que los ooloi practican para conseguir una
comprension mayor y una relacion mis intima con la deidad
que han elegido. Naturalmente, esta prictica puede resultar
molesta para algunos acompanantes o colegas aventureros
que prefieren disfrutar de un campamento silencioso.

Relaciones: Los ooloi son amables y confiados ya que ven
a las razas y culturas que pueblan el mundo de la superficie
como nuevos retos v oportunidades para aumentar sus co-
nocimientos. La dnica raza que ha violado esa confianza ha
sido la enana, ya que unos cuantos clanes enanos han con-
fundido a los ooloi con elfos acudticos.

Alineamiento: La devocion de los ooloi hacia la concentra-
cidn y el orden divinos les da una afinidad parsticular por los
alineamientos legales. Cuando viajan por el mundo de la
supetficie, unos cuantos ooloi abandonan las viejas costum-
bres y saborean su recién encontrada libertad adoptando
alineamientos cadticos.

Las tierras de los ooloi: Casi todos los ooloi siguen vivien-
do bajo el mar, en las hermosas ciudades de coral que se
han ido construyendo durante generaciones. En la tierra los
ooloi aventureros tienden a vivir cerca de los lagos y océa-
nos para mantener su conexion con el agua. Las sociedades
ooloi son amables y hacen grandes esfuerzos por promover
el libre comercio con las ciudades y pueblos cercanos a
pesar de los incémodos prejuicios con los que quizd se ten-
gan que enfrentar. Sus aptitudes y su cultura Gnica hacen de
los ooloi pescadores perfectos. Su increible artesanfa y he-
rramientas resultan fascinantes para muchas otras razas ha-

ciendo que el comercio sea una empresa muy préspera para
= é&




ellos. Dado que muchas de sus armas v armaduras provie-
nen del refinamiento del coral y piedras ocednicas tinicas,
las armas ooloi se han convertido en algunos de los objetos
predilectos de los entusiastas y coleccionistas de armas. Las
esculturas de coral ooloi pueden alcanzar un precio en mo-
nedas bastante alto y estin entre los objetos de arte mas
buscados por los nobles ricos y los coleccionistas.

Los ooloi encontrados en las tierras humanas suelen ser filosofos,
clérigos y sabios. Muchos nobles humanos han solicitado la ayu-
da de los sabios oolol para investigar los textos antiguos y los
volimenes de antiguas generaciones. En inos cuantos casos, los
funcionarios locales han pedido a los ooloi que actien coma
embajadores diplomdticos, ya que encaja perfectamente con su
naturaleza pacifica y sus deseos de viajar 4 ofras tierras.

Religion: Los ooloi adoran al Mar. Los sabios y eruditos
humanos han intentado con frecuencia averiguar exactamente
donde consiguen los clérigos ooloi su poder divino, descu-
brir los origenes de su religion, pero los clérigos ooloi afir-
man flematicamente que no son més que “hijos del gran
mar”. Algunos forasteros han sugerido que quizi el poder
holistico al que adoran los ooloi podria ser un aspecto de
algin dios de la naturaleza o los océanos. Los ooloi sélo se
rfen de estas explicaciones insistiendo en que ellos no ado-
ran a un dios, ellos adoran al Mar. Algunos ooloei aventure-
ros adoptan la religién de las tierras por las que pasan. En
ocasiones los ooloi malignos entran al seryicio de los dioses
de la muerte, los secretos y la oscuridad.

Dependiendo del marco de la campaiia, el DM podria deci-
dir utilizar una deidad ya existente del mar o de la naturale-
za para que sea el dios ooloi. Ese dios reconoce el amor que
sienten los coloi por el mar y concede a los clérigos ooloi
sus poderes divinos. Otra alternativa es que el DM decida
dejar el misterio intacto y en este caso un clérigo ooloi prin-
cipiante deberia elegir dos de los siguientes dominios: Sa-
ber, Ley, Proteccién, Viajes y Agua.

Idioma: Los ooloi hablan un lenguaje muy poco comiin
que consiste en una serie de pequenos estallidos y chasqui-
dos bucales y lenguaje corporal. Los sonidos recuerdan
mucho 4 los hechos por los delfines v otros mamiferos ma-
rinos. Los ooloi reciben una bonificacion racial de +10 cuan-
do intentan comunicarse con estas criaturas acudticas. Cuando
se hace necesaria la escritura, los ooloi utilizan fluidos de
calamar y pergaminos multicolores de quelpo, aungue la
belleza de estos textos no la puede apreciar la visién en la
oscuridad que tienen los ooloi en las profundidades del agua.
Los ooloi escriben intrincado simbolos para recoger las le-
yendas perdidas y los relatos de su pueblo e historia.

Nombres: Los nombres oolol son muy importantes en su
cultura. Cuande nace un nifio ooloi su nombre se deriva de
los de sus padres. Un varén tiene la derivacion de su padre
primero mientras que la derivacién materna serd la primera
en el caso de una nina. Desde que han tomado contacto con
el mundo de la superficie, los ooloi han empezado a utilizar
una traduccioén comtin del nombre de los hijos ya que para
los forasteros el ooloi puede ser muy dificil de aprender.

Nombres masculinos: Tras'lek, Velk'mol, Quaz'pol,
Grenig'Haz.

Nombres femeninos: Ala'Grash, Yalla'Mih, Sha'Reu,
Bree'Olax.

Aventureros: Los coloi se lanzan a la aventura prineipal-
mente por curiesidad y por un deseo de aumentar atin mas

sus aptitudes mentales y sus experiencias. En sus viajes log®
ooloi llevan la carga de observar (y en ocasiones recoger) el'
dolor y el sufrimiento de las razas de la superficie. Los aven-
tureros ooloi viajan tan lejos como pueden para ver las mas
ravillas que tiene que ofrecer el mundo. En algunos case
los miembros de esta pacifica raza se cansan de la opresi@
que tienen que sufrir los débiles y se convierten en rebel
contra la tirania mientras que algunos se convierten en
defensores del pueblo.

El trabajo en coral ooloi: Muchas herramientas y
armas ooloi estdn refinadas de los extrafios corales ;
encontrados en las aguas cilidas y poco profun-




das. Es un material muy delicado que hace que sea muy
dificil de trabajar para los artesanos de otras razas que inten-
tan convertirlo en armas y armaduras eficientes. El persona-
je que desee aprender las técnicas utilizadas per los ooloi
para forjar objetos de coral debe aprender la habilidad de
Arte (trabajo en coral) de un artesano ooloi.

EL HACHA DE
BATALLA DENTADA DE CORAL

Esta hacha de batalla parece estar tallada a partir de un frag-
mento grande de arrecife rojo ennegrecido. El hacha es de
una sola pieza con la empufiadura y el mango envueltos en
gruesas tiras de cuero para evitar que raspen las manos de
quien la empuna. Un hacha de batalla de coral pesa sélo 4
libras y en todos los demds aspectos es idéntica a un hacha
de batalla normal. Las versiones de gran calidad son muy
comunes entre los ooloi.

L RASGOS RACIALES

e +2 Sabiduria, -2 Carisma: Con su devocion a la fuerza
espiritual, los ooloi son de natural centrado y muy versados
en religion y filosofia. Aunque amables y extrovertidos, la
apariencia ooloi, su idioma y gestos le resultan extranos y
un tanto incémodos a la mayor parte de las otras razas.

® Tamafio Medio: Al ser criaturas de tamafio Medio los ooloi
no tienen bonificaciones ni penalizaciones especiales por su
tamano.

® La velocidad base de los ooloi es de 30 pies.

® Nadar: Los ooloi son criaturas acudticas y pueden nadar a
una velocidad base de 60 pies sin hacer pruebas de Nadar.
Consiguen una bonificacion racial de +8 en cualquier prue-
ba de Nadar para realizar una accion especial o evitar un
peligro. Los ooloi siempre pueden elegir tomar 10 en las
pruebas de Nadar incluso si les apuran o amenazan.
Pueden utilizar la accién de correr mientras nadan siem-
pre que estén nadando en linea recta.

® Respiracién acuatica: Los ooloi pueden respirar en el agua
y en el aire igualmente bien. Si bien estdn especialmente
adaptados a los océanos también pueden sobrevivir y pros-
perar en tierra firme.

® Vision en la oscuridad: Los ooloi pueden ver en la oscuri-
dad hasta a una distancia de 60 pies. La visién en la oscuri-
dad es en blanco y negro nada mis pero de otra forma es
como la visién normal y pueden moverse con toda comodi-
dad sin ninguna luz en absoluto.

® Idiomas automadticos: Comin y ooloi. Afos de estudio del
mundo de la superficie han llevado a los ooloi a ensefarle a
sus hijos el comiin, para prepararlos para el dia en que ellos
también salgan a derra firme.

e Clase predilecta: Clérigo. La clase de clérigo de un ooloi
multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o no una
penalizacion de PX por ser multiclase. Su devocion a la na-
turaleza espiritual y amistosa hace que la vocacion de cléri-
go sea una eleccion natural para la mayor parte de los ooloi.

EL VIAJERO OOLOI

Los viajeros ooloi son miembros de la raza ooloi que dan
el siguiente paso en esa busqueda vital de paz y entendi-
miento social. Normalmente trabajan como embajadores
de reinos metidos en algin conflicto, el viajero coloi utili-
za el talento Uinico que tiene para la negociacién para cal-
mar a los emisarios hostiles y viajar las grandes distancias
que separan los reinos en apenas unos segundos y asi ace-
lerar las negociaciones. El viajero ooloi se arriesga cons-
tantemente cuando viaja a territorios desconocidos y hosti-
les y pone su propio bienestar en peligro por un bien ma-
yor y la esperanza de paz,

La mayor parte de los viajeros ooloi son clérigos. No es
extrano que un paladin ooloi escuche la llamada del viajero
ya que se dan cuenta de que su conocimiento de las técni-
cas de combate y el protocolo militar les da una cierta ven-
taja cuando trata con las facciones combatientes. Los viaje-
ros ooloi de otras clases son extremadamente escasos ya
que tienen que ser capaces de invocar conjuros divinos. Los
viajeros ooloi también deben ser expertos consumados en
varias habilidades comunes a los clérigos.

Dado de golpe: d8.

REQUISITOS

Para convertirse en un viajero ooloi el personaje debe cum-
plir los siguientes criterios.

Raza: Ooloi
Alineamiento: Cualquiera bueno

Invocacion de conjuros: Capacidad para invocar conjuros
divinos de 3¢ nivel

Concentracién: 5 rangos

Diplomacia: 5 rangos

Saber (religién): 5 rangos

Dotes: Soltura con una habilidad (Diplomacia)

Dios patrén: El viajero coloi debe elegir una deidad de los
Vigjes como dios patrén

Confianza nacional: Obviamente el vigjero ooloi debe te-
ner la confianza de los gobernantes que representa. El viaje-

ro se suele ganar esa confianza completando una prueba o
bisqueda encomendada por el gobernante.

o,
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HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del viajero ooloi (y la aptitud clave
para cada habilidad) son Enganar (Car), Concentracién (Con),
Arte (Int), Diplomacia (Car), Reunir informacién (Car), Sanar
(Sab), Saber (arcano) (Int), Saber (religién) (Int), Saber (geo-
grafia) (Int), Saber (historia) (Int), Saber (nobleza y realeza)
(Int), Oficio (Sab), Escudrinar (Int), Averiguar intenciones
(Sab) y Conocimiento de conjuros (Int).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int,

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del viajero ooloi.

Competencia con arma y armadura: Los viajeros coloi no
consiguen ninguna solrura con ninguna arma o armadura.

Conjuros por dia: E| vigjero ooloi sigue invocando conju-
ros como si fuera un lanzador de conjuros del nivel total de
su personaje. Cuando consigue un nuevo nivel de viajero, el
personaje adquiere nuevos conjuros por dia como si hubie-
ra conseguido mmbién un nivel en la clase de lanzador de
conjuros a la que pertenecia antes de anadir la clase de
prestigio. Sin embargo no obtiene ningtin otro beneficio que
un personaje de esa clase habria conseguido. Si el personaje
tenfa mds de una clase de lanzador de conjuros divinos an-
tes de convertirse en viajero, debe decidir a qué clase le
anade cada nivel de vigjero para asi determinar los conjuros
por dia que le corresponden cuando anade el nuevo nivel.
Santuario: Al trabajar como embajadores de la paz, los via-
jeros ooloi tienden a encontrarse en situaciones peligrosas y
incluso potencialmente fatales, En el 12 nivel el viajero ooloi
desarrolla la aptitud de defenderse contra los ataques una
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vez al dia como con el conjuro santuario. El nivel de iny
cador efectivo del viajero cuando utilice esta aptitud es |
al de su nivel de clase.

Maestro de dialectos: Fn muchas ocasiones los viajes de
viajero le llevaran a desplazarse a tierras nuevas y poco fa
miliares para negociar con los nativos que hablan idioma
que desconoce. En el 22 nivel, el viajero ooloi adquiére |
aptitud de utilizar don de lenguas a voluntad.

Presencia tranquilizante: A través del entrenamiento yla.
dedicacién 4 la bisqueda de la paz y la negociacion civiliza-
da, el viajero ooloi adquiere la capacidad de tranquilizar una
situacion y emociones hostiles con su sola presencia. En
3¢ nivel el viajero ooloi puede utilizar calmar emociones
como una aptitud sortilega tantas veces al dia como niveles
tenga. El nivel efectivo de lanzador de conjuros del viajera:
cuando utilice esta aptitud es igual a su nivel de invocador.

Gran embajador: El viajero ooloi aprende muchas téenicas
que le ayudan en las situaciones hostiles. En el 4° nivel, el
viajero ooloi consigue una benificacién de capacidad de +2
para cada una de las siguientes habilidades: Enganar (Ca),
Concentracion (Con), Diplomacia (Ca), Reunir informacion .

(Ca), Saber (historia) y Averiguar intenciones (Sab). Esta
bonificacion refleja el nivel de confianza y entrenamiento %
que posee un vigjero ooloi en las negociaciones hostiles o -
importantes. =

Vida de viajes: Una vida de viajes es una vida que le resulra

bien conocida al viajero ooloi mientras atraviesa tierras ex-
tendiendo su mensaje de paz y trabajando incansablemente
para encontrar una solucion pacifica para las situaciones L
hostiles. En el 52 nivel, su dios patrén le concede la aptitud _
de teleportar sin erroruna vez al dia igual que un invocador
de su nivel de personaje.




el : AR

lestial y una mediana. El emparejamiento de los'dos planos
imprimi6 en los oscilos varias caracteristicas distintivas, es-
pecialmente la habilidad de oscilar entre cortas distancias.
Este don les acarre6 a los oscilos unos prejuicios y una per-
secucion no deseada en el pasado, asf que ahora ocultan
celosamente su verdadera identidad y sélo utilizan su talen-
to cuando lo necesitan. Con una poblacién pequena disper-
sa en enclaves escondidos, esconden esta herencia orgullo-
sa para sobrevivir. Aquellos que se aventuran a salir al mun-
do a menudo se disfrazan de medianos y esconden su pasa-
do ante los ojos de una sociedad presumida e intolerante.

Personalidad: Los oscilos adoptan con frecuencia los ras-
gos de personalidad de los medianos cuando estdn con otros
pero no siempre consiguen reprimir sus propias tendencias
naturales. Comparten la inclinacion mediana hacia la curio-
sidad y un espiritu atrevido de supervivencia. Disfrutan de
los alojamientos placenteros y de la buena comida pero evi-
tan quejarse cuando carecen de tales comodidades. Al con-
trario que los medianos, los oscilos no estidn obsesionados
por las colecciones, dada su historia de persecuciones a los
ascilos no les apetece acumular objetos de valor que no se
puedan transportar con facilidad.

Los oscilos son muy sensibles a las persecuciones, una vez
que se les ofende, esa apariencia exterior supuestamente
casual se desvanece para revelar una naturaleza mortalmen-
te seria y vengativa. El tener familiares celestiales, por muy
lejanos que sea, les ha ganado el miedo y el recelo de las
otras razas que les convierten en objetivos frecuentes a cau-
sa de su corta estatura, asi que, inevitablemente, sienten que
los demds [os escogen como victimas a reprimir. Los oscilos
detestan el hecho de no poder utilizar sus poderes de forma
abierta por si suscitan el interés de los otros y se producen
actos represivos. Aunque en el fondo se sienten orgullos de
su herencia celestial, actian constantemente como si tuvie-
ran que demostrar algo e inevitablemente permiten que su
orgullo los arrastre y [os meta en problemas.

Descripcion fisica: El fisico oscilo conserva muchas simili-

tudes con los medianos. Suelen medir una media de 3 pies

aungue normalmente pesan entre 35 y 45 libras, dependien-

do de la densidad de su constitucién. Maduran a los 20
anos y viven hasta los 300.

Los oscilos tienen mis pelo que la mayor parte de los
| medianos. La mayoria se afeita el vello factal con regu-
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Los oscilos nacieron hace muchos milenios, hijos de un ce-
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laridad y se recorta las cejas fupidas ;rrjos mechones de las
puntas de las orejas para mezclarse mejor con la sociedad
mediana, pero algunos se enotrgullecen de unos bigotes y
barbas elaboradamente peinados. El color de los ojos tam-
bién difiere de los de los medianos; los ojos de un azul
asombroso, verdes o castafios los distinguen de los otros,
colores que también les prestan una cualidad distante y fria
a su mirada. Unos incisivos ligeramente alargados también
dan a los oscilos una apariencia canina que realza su sonrisa
dentuda con un ribete siniestro.

Los oscilos asumen el mismo estilo de vestir que los media-
nos, atuendos sencillos y cémodos, aunque en ocasiones
los adornan con objetos valiosas, lo que no deja de ser un
medio muy prictico de llevarlos encima.

Relaciones: Los oscilos se relacionan con los otros bastante
bien pero prefieren permanecer distantes cuando pueden.
Cuando ocultan su media naturaleza celestial se mezclan
muy bien con la sociedad mediana. Muchos se casan con
medianos verdaderos, infundiendo su herencia oscila en sus
hijos o dejando que ésta desaparezea sin salir a la luz. A
menudo sitian sus hogares y granjas a las afueras de los
asentamientos o en el borde de los batrios medianos de las
ciudades. Los oscilos tienen que alcanzar un equilibrio muy
delicado entre el aislamiento y la sociedad si quieren sobre-
vivir. Si dependen demasiado de los otros, se arriesgan a
revelar el secreto de su herencia a aquellos que se acerquen
lo suficiente para inflingirles el mayor dano.

Los oscilos no son tan ficiles de tratar como los medianos
pero se las arreglan para tolerar a los demas. Tienen buena
relacién con los humanos, que parecen aceptar mejor las
diferencias entre las razas. Los oscilos 2 menudo crean vin-
culos con los proscritos que perseveran a pesar de las ta-
chas; y respetan a los que se enfrentan a la tiranfa, especial-
mente los que acuden en su ayuda.

Los que conocen la verdadera naturaleza de los oscilos les
temen por su media naturaleza celestial y a menudo sospe-
chan que roban, espian y cometen otros delitos tipicos de
los que tienen la habilidad de oscilar para atravesar las pare-
des. Los reinos que tienen limites estrictos en €l uso de la
magia persiguen sin descanso a los oscilos a los que acusan
de ser hechiceros indeseables.

Alineamiento: Los oscilos tienden hacia la neuvtralidad con
alguna vena ocasional de legalidad. Prefieren mantenerse
neutrales en los asuntos que no atafen a su necesidad basi-
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- ca de perseverar. Sin embargo, si algo amenaza su seguri-
dad, los oscilos no dudan en hacer sacrificios para asegurar
la supervivencia de su raza.

A pesar de las frecuentes persecuciones, los oscilos tienen
buenas tendencias. Se preccupan por los oprimidos, ofre-
cen ayuda a quien la necesita y se enfrentan a los tiranos, y
todo ello porque ellos también han tenido que superar esos
mismos obstdculos.

Las tierras de los oscilos: Los oscilos no tienen un reino
que puedan llamar propio. Al igual que los medianos viven
gracias a la amabilidad de los extrafios; habitando
asentamientos en los reinos de otras razas. Los oscilos pue-
blan las aldeas medianas en grupos pequenos o de una sola
familia. Muchos se mueven con las comunidades medianas
mis viajeras que se trasladan a las regiones que ofrecen
nuevas oportunidades. Los que son tratados come parias
recorren el campo para encontrar un nuevo hogar alli don-
de la gente no los persiga. Muchos vagabundean eterna-
mente buscando un pueblo o incluso un solo individuo que
les acepte por lo que realmente son.

Religion: Los oscilos adoran a sus ancestros, que segin
ellos les vigilan como espiritus que pueden afectar al mun-
do fisico. Los oscilos contintian su herencia a través de rela-
tos sobre los antepasados que perseveraron a través de la
adversidad, sobrevivieron a la persecucién y encontraron la
felicidad en lugares aislados donde pudieron vivir sin que
les molestaran. Cada familia mantiene su propio panteén de
personalidades veneradas y reservan fechas especiales para
recordar sus hazafas, Por ejemplo, una familia podria vene-
rar al Tio Abuelo Tammar, contando historias sobre su valor
y determinacién en la Emboscada de Golos en su cumplea-
fios y en el aniversario de la batalla. Los objetos religiosos
incluyen cuadros y estatuas de los ancestros o reliquias trans-
mitidas a través de generaciones.

Pera ante todo, los oscilos respetan la memoria de sus
ancestros supremos, el canarconte Ulmagnus y la mediana
Chevelle, que dedicaron sus vidas el uno al otro para criar
una familia. Los oscilos los adoran como ideales de calor
familiar y hogar.

Los oscilos que viven dentro de las comunidades medianas
a menudo muestran un respeto exterior por los dioses del
hogar de esas comunidades y mantienen sus propias creen-
cias en secreto. Como parias que viven constantemente
con el miedo de ser descubiertos, los oscilos creen que
todas las deidades tradicionales les han vuelto la espalda.
No estidn abiertamente resentidos contra esos dioses, pero
tampoco les rezan.

Idioma: Los oscilos hablan y escriben comtn y mediano. A
menudo adoptan el idioma de aquellos lo bastante amables
para dejarles vivir en sus tierras; por ejemplo, los oscilos que
viven en algin dominio elfo dominan el élfico. Si bien su
herencia les da una habilidad natural para entender celes-
tial, infernal y dracénico, los oscilos evitan utilizar esas len-
guas en publico. En ocasiones utilizan esos idiomas para
comunicarse entre si en privado pero temen que los otros
les oigan y se enteren de su verdadera naturaleza.

Nombres: Las convenciones nominales de los oscilos si-
guen las de los medianos. Para muchos, sus verdaderos ape-
Ilidos.oscilos permanecen ocultos tras unos nombres media-
nos més tradicionales. Los individuos a menudo llevan nom-
bres de ancestros venerados como muestra de respeto y
senal de su herencia. Los nombres de pila mas populares
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son Ulmagnus y Chevelle, pero pocas personas ajends 4 esa.
comunidad se dan cuenta del significado que tienen esos
nombres ya que los oscilos raras veces comparten la historia
de sus origenes con los extranos.

Nombres masculinos: Bethar, Dirren, Gallus, Thammar,
Ulmagnus, Veller.

Nombres femeninos: Anava, Chevelle, Dirra, Halla, Merevar,
Navine, Shara.

Apellidos: Prado de Rocio, Ala Alegre, Diente Afilado, Hue-
co de Humo, Presumide, Errante,

Aventureros: Los oscilos vagabundean con frecuencia; al-
gunos buscan un hogar nuevo en una comunidad que les
acepte; otros esperan poder demostrarse a §i mismos su va-

lor y encontrar un lugar en el mundo. Los oscilos jGvenes @

menudo salen a recorrer mundo dedicdndose a ayudar
cualquiera que encuentren sufriendo a manos de algin
tirano y con esas experiencias esperan poder mejorar

este mundo un poco. Con frecuencia se unen a
bandas viajeras de aventureros, buscando oportu-
nidades para conseguir riquezas y fama asi como
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la aceptacién de una parte mds amplia de la sociedad. Los
aventureros también tienden a encontrar a aquellos que mas
ayuda necesitan para luchar contra el guante férreo de la
opresion.

Puesto que los afios de persecucion han dispersado a mu-
chos oscilos, algunos dejan sus hogares para buscar a los
familiares perdidos o los asentamientos escondidos. Duran-
te sus viajes los oscilos aventureros buscan rumores de me-
dianos solitarios vy vagabundos que huyen a regiones desco-
nocidas. Mientras siguen esas pistas, intentan agudizar sus
habilidades de supervivencia y conseguir la suficiente rique-
za para mantenerse a ellos ¥ 4 otros que podrian tener que
depender de ellos.

~ RASGOS RACIALES

® +2 Carisma, +2 Fuerza, -2 Constitucion, -2 Sabiduria: La
herencia de los oscilos les da una apariencia atractiva y
un mayor poder fisico. A su pequena estatura le resulta
dificil soportar tanto musculo y su orgullo les suele nu-
blar el juicio.

® Pequenos: Al ser criaturas Pequenas, los oscilos consi-
guen una bonificacion de tamario de +1 en la Clase de
Armadura, una bonificacién de tamano de +1 en las tiradas

" de atague y una bonificacién de tamafno de +4 en las prue-

bas de Esconderse, pero deben utilizar armas més peque-
fas que los humanos y sus limites para poder levantar y
[levar objetos es tres cuartas partes el de los personajes de
tamano Medio.

® La velocidad base de los oscilos es 20 pies,

® Bonificacién racial de +2 en las pruebas de Intimi-

S

zadores de la sonrisa oscila puede tener
un efecto intimidante sobre los otros.

® Rastrear: Los oscilos tienen la habili-
dad de seguir el rastro de otros a través
de casi todo tipo de terrenos. Esta habi-
lidad es idéntica a la dote de Rastrear.

® Oscilar: Los oscilos disfrutan de la
habilidad de oscilar para entrar y salir
del plano material como hace el conju-
1o intermitencia. Considera a los oscilos
invocadores de 5 nivel para todos los
efectos de conjuros dependientes del ni-
vel. Los oscilos no oscilan sin cierta di-
ficultad, el hecho de moverse del plano
etéreo al material les altera los pensa-
mientos conscientes v los recuerdos a
corto plazo durante un momento des-
pugés, pero se recuperan con rapidez de
esta desorientacion y se disponen a [le-
var a cabo su propésito. En el asalto en
el que vuelven al plano material, los
oscilos deben hacer una salvacion de
Voluntad (CD 10) para recuperar su sen-
tido de las cosas. Si fallan sélo pueden
realizar acciones defensivas, reaccionan-
do por insunto a las amenazas inmedia-
tas. Los oscilos s6lo pueden tirar la sal-
vacién de Voluntad una vez por asalto
hasta que lo consigan, en caso contra-
rio siguen sin propésito y confundidos
sobre sus objetivos inmediatos. Los oscilos pueden oscilar
hasta tres veces al dfa.

® Idiomas automadticos: Celestial, comin, dracénico, media-
no e infernal. Idiomas adicionales: Enano, élfico, gigante,
gnoll, gnomo, trasgo y orco. Los oscilos entienden el idioma
de aquellos entre los que viven pero también de aquellos de
quien descienden. Raramente utilizan el idioma de sus
ancestros por riedo de traicionar st verdadera naturaleza,

® Clase predilecta: Picaro. La clase de picaro de un oscilo
multiclase no cuenta cuando se determinan si sufre o no
una penalizacién de PX por ser multiclase.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +1.

INFILTRAPO O8CILO

dar. La mirada helada de sus ojos y los caninos amena-

Los oscilos respetan al infiltrado por ser uno de los héroes
populares mis comunes de su cultura. Estos vigilantes pre-
fieren el sigilo a la fuerza pero también son perfectamente
capaces de luchar sin piedad cuando se defienden a si mis-
maos o a otros. Los infiltrados utilizan su talento para entrar
en zonas bien vigiladas para conseguir ciertos objetivos
morales, principalmente liberar a un prisionero, devolver
objetos robados o ayudar a un compafero en peligro. Exis-
ten para auxiliar a los oprimidos, salvar a los desesperados y
defender causas perdidas. Aunque es una profesion en la
que es muy posible tener una conducta deshonesta y reali-
zar robos, asesinatos y actos de espionaje, los infiltrados
oscilos se enorgullecen de tener niveles de conducta muy
altos. Creen que el espiritu de su noble ancestro Ulmagnus,
el epitome del que se sacrifica por el bien de otros, observa
todas sus acciones y actuar de forma innoble deshonraria a
su antepasado y avergonzaria a su pueblo.




Buena parte de los infiltrados oscilos salen de las filas de
los picaros, guerreros, paladines, exploradores v otros ha-
biles en las artes de la entrada clandestina y la defensa. Los
miembros de las clases que utilizan la magia con frecuen-
cia concentran sus conjuros en mejorar las posibilidades
de entrar sigilosamente en las zonas prohibidas, defender-
se y escapar.

" Las personas que encuentran PNJ que son infiltrados oscilos
en un primer momento creen que son medianos rebeldes,
solitarios que se mantienen aislados pero que se levantan
para defender a otros. Esperan en las sombras en silencio
hasta que un tirano fuerte empieza a abusar de los débiles
o se enteran de que hay un inocente que necesita ayuda.
Los infiltrados pocas veces forman una banda, sélo unen
sus fuerzas cuando se enfrentan a posibilidades abruma-
doras en su contra. Los nobles cuyos feudos acogen
asentamientos de oscilos en ocasiones solicitan a los infil-
trados que rescaten a ciudadanos capturados por un poder
enemigo o que recuperen objetos robados que tienen un
significado especial. Los infiltrados no trabajan por dinero
sino para satisfacer su sentido del honor, el orgullo y la
devocion a los necesitados.

Dado de golpe: d10

REQUISITOS

Para llegar a convertirse en un infiltrado oscilo el personaje
debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: Oscilo
Alineamiento: Cualquiera legal
Bonificacién de ataque base: +6

Dotes: Esquiva, Desarme mejorado, Voluntad de hierro.

Intuir la direceion: 4 rangos
Moverse sigilosamente: 2 rangos

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de los infiltrados (y la caracteristica &

clave para cada habilidad) son Equilibrio (Des), Enganar (Cat)y
Trepar (Fue), Arte (Int), Inutilizar mecanismo (Int), Disft

zarse (Car), Escapismo (Des), Falsificar (Int), Reunir inf - R

macién (Car), Esconderse (Sab), Intimidar (Car), Intuir la -
direccién (Sab), Saltar (Fue), Escuchar (Sab), Moverse sigilo-

samente (Des), Abrir cerraduras (Des), Oficio (Sab), Buscar ™
(Int), Avistar (Sab) y Piruetas (Des). -

Puntos de habilidad en cada nivel: 8 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-

tigio del infiltrado oscilo

Aumento de oscilaciones: Los infiltrados pueden oscilar
un mayor nimero de veces cada dfa. En el 2° nivel pueden = =

oscilar hasta cuatro veces al dia, rasgo que aumenta hasta
las cinco veces al dia en el 7° nivel y hasta seis veces al dia
en el 102 nivel. Cada vez que oscilan los infiltrados tienen
que hacer una salvacién de Voluntad (CD 10) para recupe-
rarse de la desorientacién y volver al Plano Material,

Oscilar a cuestas: Los infiltrados aprenden a aumentar sy
habilidad de oscilacién para traer a otros con ellos al plano
etéreo y volver oscilando al plano material. Esta técnica
aumenta el alcance de la potencia de oscilacion del infiltra-
do de persenal a toque, permitiéndele oscilar con ofra
persona en el 1° nivel, dos personas en el 532 nivel y hasta
tres en el 92 nivel. El infiltrado y el “pasajero” que lleve
estdn unidos en el momento en que en=

no puede soltar a su compaiero y dejar-
lo alli abandonado. Los dos reaparecen
en ¢l plano material donde y cuando’

vuelva el infiltrado, sin importar lo mu- =

cho que se hayan separado en el plang
etéreo. La persona que haya acompana-
do al infiltrado tiene que hacer una sal-
vacion de Voluntad (CD 15) para desha-

cerse de los efectos desorientadores de

la oscilacion o bien sufrir la misma con=

ces que puede oscilaral dia.

filtrados consigue la aptitud de hacerse
etéreos ellos mismos y-su equipo, como

en el conjuro arcano excursion etéred (ver P
M). Pueden invocar este poder una vez ¢

al dia como invocadores que tienen

nivel que dobla a su nivel de infiltrado, AL
volver al Plano Material, el oscilo necesitéd
una salvacion de voluntad (CD 10) pard®

recuperar su sentido de las cosas. 8

Ayuda celestial: Los oscilos ne-
cesitan el poder de sus ancestros
cuando viajan entre los planos
material y etéreo. Una actividad

e

tran en el plano etéreo, asi que el oscile”

fusién que un oscilo que haya fallado en =
la salvacion. Bl infiltrado sigue tenienda
que respetar su limite de nimero de ve=

Excursion etérea: En el 4° nivel, los in- =

s




Oscilar a cuestas B)
Oscilar 6 al dia

o
e
i

que refuerza sus tenues lazos con los canarcontes, parien-
tes del progenitor de los oscilos, Ulmagnus. Cuando alcan-
zan el 6° nivel, los infiltrados adquieren la aptitud de con-
vocar 4 un candrconte para que acuda en su ayuda, como
si fueran un invocador de 92 nivel que utiliza el conjuro
convocar monstruo V. El infiltrado necesita que el dolor de
sus propias heridas atraviese el plano etéreo y llame a un
celestial, s6lo puede invocar este poder en combate cuan-
do sus puntos de golpe son menos de la mitad del fotal.
Ver el MM para conseguir informacién sobre las habilida-
des del canarconte. Los infiltrados no pueden emplear este
poder mis de una vez al dia.

ULMAGNUS Y CHEVELLE

Los oscilos se transmiten este relato sobre sus origenes de
generacion en generacion para ensefiar que el amor no
llega sin sacrificios, pero supera todas las diferencias e in-
tolerancia.

Hace muchos siglos habia una joven mediana llamada
Chevelle que vivia en una granja aislada. Las otras mujeres

de la aldea cercana la despreciaban por su belleza v los
hombres la odiaban por rechazar sus avances. La crueldad
de los habitantes de la aldea les llevé a escuchar rumores de
que Chevelle era una hechicera malvada decidida a malde-
cir sus tierras con su brujerfa. Muy pronto los aldeanos se
levantaron en armas y asaltaron la granja decididos a que-
marla y linchar a Chevell.

Un celestial vagabundo, el canarconte Ulmagnus, que pasa-
ba cerca de la granja de Chevelle en el plano etéreo conti-
guo, contempld a los aldeanos prepardndose para asesinar a
la inocente mediana. Furioso por esta injusticia, Ulmagnus
rescatd a Chevelle de la casa ardiendo.

Ulmagnus se enamord de Chevelle de tal forma que rindi6
su libertad y dejé sus vagabundeos. La pareja se establecié
en una regién aislada donde cultivaron la tierra, criaron una
familia y trabajaron para borrar la intolerancia que vefan
infectando las comunidades cercanas. Sus hijos y sus nietos
recorrieron el mundo durante un tiempo antes de asentarse
con sus propias familias. :

Y asi nacid la raza de los oscilos.




Tallados en toca viva y animados a trayés del poder divino y
enano, los pétreos son unos gigantes imponentes duenos de
una gran fuerza y resistencia. Fueron creados hace muchas
eras por los enanos de un puesto avanzado asediado por
hordas de trasgos decididos a saquear su oro v trabajar en
las valiosas minas enanas. Durante el aislamiento los enanos
tallaron y animaron a un ejército de soldados de piedra pero
a pesar del poder de tan fuerza, las hordas trasgas termina-
ron masacrando 4 los enanos y practicamente a todos los
guerreros. S6lo consiguieron escapar un punado de solda-
dos de piedra, los dioses enanos se compadecieron de estos
hijos de la piedra, valientes v desamparados y les infundie-
ron un espiritu independiente y una voluntad propia para
que pudieran recorrer el mundo, explorar sus ricas culturas
y aprender para parecerse mds a criaturas de carne y hueso.

Personalidad: Los pétreos tienen una personalidad relati-
vamente simple. Experimentan emociones muy bisicas, pena,
felicidad, arrepentimiento, esperanza, que cambian con ra-
pidez dependiendo de la situacién. Un pétreo que siente
tristeza al perder en un juego de azar ripidamente recupera
la alegria cuando se le ofrece una buena comida. Enseguida
se sienten unidos a otros confiando en aquellos que les tra-
tan incluso con la mis limitada de las bondades.

Los pétreos ven el mundo en términos de blanco y negro.
Cuando se lanzan a la batalla creen que las fuerzas contra
las que luchan son malas, mientras sus aliados son los bue-
nos. Por la experiencia colectiva saben que los enanos son
amigos y los trasgos enemigos. Las personas que aceptan su
compafia son buenos amigos, mientras que los que los ha-
cen sentirse enfadados, tristes, rechazados o heridos son sus
enemigos. Aunque en un principio fueron creados para la
guerrd, los pétreos tienen dificultades para comprender con-
ceptos complejos como la traicién o la falta de sinceridad.
Escuchan y creen a los que han demostrado ser sus amigos
y no hacen caso de las pullas y mentiras perpetuadas por
sus enemigos. Una vez que el pétreo determina quienes son
sus amigos y quienes sus enemigos es muy dificil cambiar
esa forma de pensar.

Los pétreos reflejan su apariencia fisica en su naturaleza
tenaz y determinada. Una vez que deciden conseguir un
objetivo, van a por €l tan implacablemente como persegui-
rian a un enemigo que huye, Los pétreos no abandonan a
sus amigos y lucharfan hasta la muerte si alguien no les
convenciera de que la retirada es la mejor estrategia. Valo-

sion material, luchando mis por sus aliados que por cual-

quier beneficio personal. Es igual de probable que los pé- :

treos regalen el tesoro que han conseguido como que lo
gasten en si mismos.

Descripcion fisica: El enorme cuerpo de los pétreos tiene
la forma de un hombre fornido que mide entre siete y nueve

pies de alto. La textura y el color de la piel varfan seginel’ ==

tipo de piedra, algunos tienen motas de granito rosa, otros

son del color completamente negro de la pizarra. Los que
tocan su piel la encuentran suave como el mdrmol bien pu-

lido, frfa por fuera pero con una cierta calidez interior. Ni un
sole cabello les adorna el cuerpo ya que sus creadores ena-
nos tenfan tanta prisa que ni siquiera les tallaron barba @
pelo en la cabeza. Unas cejas severas protegen los globos de
carbén que les funcionan como ojos. Aunque articulados,.'
las manos tienen un aspecto musculoso y torpe, poseen unos
miembros gruesos que se mueven con algo mds de lentitad
que los de las criaturas de verdadera carne pero que contie-

nen bastante mis poder. Podria pensarse que esas articula-

ciones demoledoras, la ropa y armadura abrasiva y el des-

gaste general erosionarfan las capas exteriores de los pé=

treos, pero €l cuerpo interior compensa esta pérdida minima
generando nueve “tejido” pétreo de forma muy parecida a
como lo hacen los seres de carne y hueso.

Los pétreos no tienen ni idea de cémo propagan la raza.

Algunos piensan que los dioses enanos vienen a ellos mien-

tras duermen y forman otro pétreo de una pequena lasca de
piedra que toman de su cuerpo. Otros creen que estas dei-
dades vuelven a reunir sus cuerpos después de la muerte,

imbuyéndolos de un alma nueva una vez que la antigua se

e

ha ido. Nadie sabe en realidad cual es la vida natral de log
pétreos; no se erosicnan, no envejecen ni crecen. Algunos:
han sobrevivido mas de tres siglos, pero ninguno ha falleci-
do de muerte natural. La mayor parte muere en combate, 4
manos de un enemigo superior. Unos cuantos encuentran
su final en avalanchas, caidas morales u otros accidentes
que les aplastan, rompen y destrozan el cuerpo.

e

Cuando les dieron a los pétreos una vida de verdad, los
dioses enanos equilibraron el fisico rocoso con las exi- 3
gencias de las criaturas orgdnicas. En su divina mise-
ricordia (sabiendo muy bien que los pétreos no
podrian flotar sin ayuda) les negaron la necesidad
de aire, Los pétreos deben inhalar y exhalar aire




e

- para hablar pero no dependen de él para sobrevivir. El aho-
gamiento, fa asfixia y otros peligros provocados por unas

ekl
i

condiciones atmosféricas adversas no les afectan. Los pé-
. (reos siguen necesitando el alimento que proporcionan la

 comida v el agua y les encanta probar platos nuevos y sabo-

res exoticos.

Los pétreos luchan por parecerse cada vez mis a los
seres vivos y normales con los que se encuentran. Cuan-
do los dioses les dieron conciencia de si mismos, se

dieton cuenta que la pura d

esnudez de sus cuerpos

=

£ra Vergonzosa y procuraron cybrirse los demds. Vis-

ten con ropas sencillas a la medida de sus enormes cuerpos
y con frecuencia siguiendo el estilo de la regién por la que
viajan. Algunos pétreos fabrican toscas trenzas postizas con
pieles de animales o pagan a otros para que les hagan ela-
boradas pelucas que puedan usar.

Relaciones: Una naturaleza confiada ayuda a los pétreos a
relacionarse bien con la mayoria de las razas buenas y neutra-
les. En principio suponen que las personas con las que se en-
cuentran tienen buenas intenciones hasta que les demuestran
lo contrario. Los pétreos comparten afinidad con los enanos y
los gnomos, de los que creen que son camaradas fiables desde
el momento en que se encuentran. Sienten un gran respeto por
la cultura y valores enanos e intentan mejorar sus conocimien-
tos sobre la materia 4 la menor oportunidad. Los elfos y los
medianos suelen desconfiar un poco de los pétreos y los hu-
manos se maravillan de su tamafio y fuerza. A los pétreos no
les importa demasiado siempre y cuando todo el mundo se
lleve bien; lo van notando poco a poco cuando alguien los
rechaza y para evitar cualquier emocion desagradable conti-
nuan el vigje en busca de compariia mds sociable.

Los pétreos odian a los trasgos, no les caen nada bien los
orcos y toleran a los medio orcos desconfiando mucho de
ellos. Detestan a los malvados y a todas las criaturas temidas
por sus acciones perversas. Todos los que lleven los jaeces
de las fuerzas odiadas enseguida caen bajo la sospecha de
los pétreos hasta que prueben sin sombra de duda sus bue-
nas intenciones.

Alineamiento: Los pétreos mantienen una disposicion le-
gal con tendencias que van desde el bien a lo neutral. Las
severas deidades enanas les infundieron un fuerte sentido
del bien y del mal asegurindose de que los pétreos se die-
ran cuenta de que servian a las fuerzas buenas del mundo.
Para los pétreos, la legalidad y el orden son el modo de
comportarse de toda la gente buena del munda.

Las tierras de los pétreos: Los pélreos no son indigenas
de ninguna regidn concreta y no gobiernan reinos propios.
Las grandes ciudades tampoco tienen barrios pétreos, viven
gracias a la amabilidad de los demds, a menudo vagando
entre comunidades v encontrandoe un hogar temporal entre
los que se convierten en sus amigos. De vez en cuando un
pueblo acepta a un pétreo v le concede propiedades y fa
ciudadania a cambio de ayuda con el trabajo mis duro y
proteccién contra los enemigos. Algunos deciden servir a
los que se enfrentan a las fuerzas del mal uniéndose a las
filas de los ejércitos o desplazdndose con paladines valien-
tes o grupos méas pequefos que tienen un objetivo moral.
Existen unos cuantos nobles que cultivan escuadras espe-
ciales de batalla compuestas por pétreos (ver la clase de
prestigio del pétreo de asedio), pero esas unidades concen-
tradas suelen deshacerse después de las batallas mds signifi-
cativas. Su incansable necesidad de experimentar cosas nue-
vas, conocer seres amables y aprender mds de la vida les
mantiene en el camino y evita que se establezcan en un
lugar durante demasiado tiempo.

Aunque pueden sobrevivir en cualquier terreno y disfrutar
de una gran variedad de paisajes, los pétreos se sienten mis
comodos en las regiones montafosas en donde se origind
su especie. Los medio ambientes subterrineos también les
sientan bien, incluso aunque los pasillos subterraneos estre-
chos les parecen claustrofébicos a unas eriaturas de hom-
bros tan anchos.




Religion; Los pétreos tienen fe en las deidades enanas que
les crearon, especialmente las que representan la bondad y
la fuerza, No estin totalmente seguros de porqué los dioses
enanos les dieron vida pero muchos pétreos creen que los

Algunos pétreos adoptan la religion de los que les aceptan s
en sus comunidades. Lo hacen mas para satisfacer una nege= =
sidad social que por una creencia teologica. Participan en = S}

ceremonias rehgmsas para compartir experiencias con sus = 4
- =iy

hicieron para realizar los misteriosos propésitos de esas dei-
dades. Algunos se pasan toda la vida esperando una sefal
que justifique su existencia, otros miran los acontecimientos
pasados preguntindose si esas eran realmente las razones
por las que los crearon o si aln estin por llegar esos acon-
tecimientos tan determinantes y estimulantes. Los pétreos
creen que los dioses enanos influyen discretamente en sus
vidas en todo momento para llevarlos al destino que les
tienen preparado, pero ese curso de acontecimientos pocas
veces queda marcado con claridad.

Los pétreos se refieren a las deidades enanas llamandolos
padres, la mayor parte de la gente supone que lo dicen en
un sentido espiritual pero para los pétreos esos dioses son
realmente su familia natural. Se dirigen a ellos para que los
guien en tiempos de necesidad, para que los protejan de las
fuerzas malvadas y para que los consuelen en momentos de
afliccién personal. Los pétreos tienen dificultades para com-
prender la diferencia existente entre los padres de otras per-
sonas y los dioses, y a menudo creen que son las mismas
entidades. Rezan con frecuencia a las deidades enanas pero
no piensan en adorarlas abiettamente con ceremonias ela-
boradas a menos que encuenfren un templo o un santuario
dedicado a ellos.

Los clérigos pétreos funcionan como hombres santos vaga-
bundos que difunden la creencia en la doctrina religiosa
enana vigjando por los campos y actuando como ejemplo
de la naturaleza protectora de sus dioses.

vecinos pero no importa donde estén, en sus corazones, los
pétreos son auténticos hijos de los dioses enanos.

Idioma: Los pétreos no tienen idioma propio. Hablan el
idioma de sus creadores enanos y saben comun lo bastante”
bien para arregldrselas por el mundo. Tienen una voz pro-
funda y arenisca que puede articular la mayor parte de las
lenguas y tienen capacidad para aprender otros idiomas con-
centrindose en los que utilizan la escritura enana: gnome,
gigante, trasgo, orco y térraro,

Nombres: Los nombres sencillos son los que mejor le van a
los pétreos, sobre todo los que consisten en una sola silaba
con consonantes duras. Puesto que no tienen familia ni clan
pocas veces tienen apellidos. Los pétreos eligen nombres
caracteristicos de su cardcter y naturaleza, aunque no tienen
problema en cambiarlos para encajar en las circunstancias
del momento. Algunos adoptan nombres enanos, especial-
mente si se unen a una comunidad enana. Si se establecen
en regiones habitadas por otras razas en ocasiones adoptan
nombres tipicos de esa cultura, aunque un pétreo enorme
llamado Trug Pequenajo podria parecer fuera de lugar en
una aldea mediana.

Los pétreos son técnicamente seres neutros pero prefieren

nombres de pila masculinos.

Nombres pétreos: Blag, Crunch, Dak, Grug, Fist, Pag, Rak,

Slag, Trug, Zugg.

Aventureros: Los pétreos buscan oportunidades para cams=
biar el mundo para bien. Al ayu-

dar en las buenas causas satisfa-
cen esa necesidad incluso si su
esfuerzo sélo hace una pequefa
mella en los poderes del mal. Los

ciones que atacan a las fuerzas
amenazadoras ayudando a cual-
quiera que represente el bien en’
el mundo. Se unen con entusias-
mo a los grupos donde haya ena-
nos, que obviamente emprenden:

bisquedas justas porque ellos ayu=

daron a crear a los pétreos. Su cu-
riosidad natural también les lleva
a unirse a expediciones para viajar
por regiones nuevas y salvajes y
explorarlas. Se unen ripidamente
a las filas de los ejércitos creados
por razones patrioticas y ejerce
sobre ellos una influencia especial
las llamadas a las armas inspiradas

por la retérica orgullosa de las au-

toridades en las que confian.

Puesto que los celos v la avaricia:

SON Unos Conceptos muy comple»*'.

jos para ellos, los pétreos no se ob-
sesionan con los tesoros, Acep-
tan alegremente la riqueza

que podria satisfacer sus
necesidades bisicas y la

gastan en disfrutar de

pétreos gravitan hacia las expedi-
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productos y servicios nuevos y en colmar 4 sus amigos de
atenciones. Las aventuras en general suelen proporcionarles
a los pétreos una oportunidad de hacer nuevos amigos, com-

partir experiencias y aprender mds del mundo.

" RASGOS RACIALES

® +4 Fuerza, +2 Constitucion, -4 Destreza, -2 Inteligencia.

® Grandes: Al ser criaturas Grandes, los pétreos reciben una
penalizacién de -1 en la Clase de Armadura, una penaliza-
¢ién de tamano de -1 en las tiradas de ataque y una penali-
zacion de tamano de -4 en las pruebas de Esconderse, pero
pueden empufar armas més grandes que las de los huma-
nos y sus limites para levantar y llevar cosas son el doble
que los de las criaturas de tamano Medio.

® La velocidad base de un pétreo es de 30 pies. Aunque son
criaturas grandes, los pétreos se mueven mdas lentamente
debido a su fisonomia rocosa.

® Bonificacién racial de +2 en las tiradas de salvacion contra
los conjuros v las aptitudes sortilegas. Como son creaciones
enanas, los pétreos heredan esta resistencia madgica natural
de sus hermanos.

® Piel pétrea: Los pétreos tienen una reduccién de dafio de
10/+2. No sienten los primeros 10 puntos de dafio cada vez
que sufren una herida aunque un arma con una bonifica-
cién de mejora de +2 o cualquier ataque magico supera esa
reduccion. Cualquier arma que tenga mds poder que el de la
bonificacion de +2 también supera esa reduccién.
® 5in aliento: Ya que los pétreos no necesitan aire para res-
pirar, son inmunes a los efectos del ahogamiento, los
ataques con gas u otras amenazas que inflijan dano a
través del sistema respiratorio. Por desgracia, su fiso-
nomia pétrea les niega la capacidad de utilizar la habi-
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lidad de Nadar para flotar o pasar por el
agua sin hundirse.

® Bonificacion racial de +2 para las tira-
das de salvacién contra los venenos de
contacto e ingeridos. La fisiologia rocosa
de los pétreos les hace naturalmente re-
sistentes a las toxinas que entran en su
cuerpo a través del sistema digestivo y
de las heridas.

® [diomas automiticos: Comin y enano.
Idiomas adicionales: Gnomo, gigante,
trasgo, orco y térraro. Los pétreos saben
las lenguas de sus hermanos enanos de
las de las tierras por las que pasan. Tam-
bién aprenden los idiomas de sus alia-
dos y enemigos tradicionales.

® Clase predilecta: Guerrero. La clase de
guerrero de un pétreo multiclase no cuen-
ta a la hora de determinar si sufre o no
penalizaciones por ser multiclase. Los
pétreos nacieron para la guerra y las ba-
tallas son su ambiente natural.

!

e Equivalencia de nivel: Niveles de cla-
se + 4

PETREO DE ASEDPIO

Los pétreos en ocasiones se especializan

en las ticticas de combate para sitiar o
defender fortificaciones. Estos pétreos del asedio son mé-
quinas vivas y enormes de asediar que dominan con eficacia
el campo de batalla.

JBERE

Los comandantes encargan a los pétreos del asedio que asal-
ten las fortificaciones enemigas creando una brecha por la
que las tropas convencionales puedan pasar y tomar la for-
taleza. Los pétreos del asedio se entrenan y refuerzan sus
organismos para soportar los rigores de los ataques de los
defensores y guian a sus fuerzas por los campos de batalla
lanzando sus cuerpos imponentes contra las murallas del
enemigo. Los que estdn defendiendo el castillo salen resuel-
tamente de las verjas de defensa para contraatacar a las fuer-
zas de sitio y reaccionan con rapidez para bloquear las bre-
chas de los batallones.

Los pétreos del asedio suelen salir en primer lugar de las
filas de los guerreros, birbaros, paladines, exploradores y
otros que sobreviven gracias a sus habilidades combativas.
Otras clases también se pueden convertir en pétreos del ase-
dio pero la dependencia de las habilidades no militares en
ocasiones limita su efectividad en la batalla. Las defensas
naturales de un pétreo le ayudan a soportar los rigores de
un asedio pero todavia tiene que luchar activamente para
mantener su posicion y defender a sus camaradas.

A menudo se suelen encontrar PNJ que son pétreos del ase-
dio en pequenas escuadras al servicio de un noble o general
concreto. Se mantienen muy unidos, como montanas silen-
ciosas, apartaclos de las tropas convencionales hasta que los
llaman a la accién. Con mucha frecuencia los pétreos del
asedio sirven a las fuerzas del bien y la legalidad a menos
que un adversario inteligente consiga lavarles el cerebro para
que luchen por una causa retorcida.

Dado de golpe: d12.
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~ REQUISITOS
Para convertirse en un pétreo de asedio el personaje debe
cumplir los siguientes eriterios.
Raza: Pétreo
Alineamiento: Cualquier bueno o legal
Ataque base: +7
Dotes: Gran hendedura, Aguante, Embesuda mejorada
Oficio (ingeniero de asedio): 3 rangos

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del pétreo de asedio (y la caracte-
ristica clave para cada habilidad) son Trepar (Fue), Intimidar
(Car), Saltar (Fue) y Avistar (Sab).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificaclor de Int,

RA8SGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de
prestigio del pétreo de asedio.

Resistencia al fuego: A partir del 22 nivel el pétreo de ase-
dio sufre un proceso relacionado con la magia y la alquimia
para proteger su cuerpo contra los efectos del fuego. Al
principio no les afectan hasta 5 puntos de dafo por fuego
en cada asalto. Esta resistencia aumenta a 10 puntos por
asalto en el 5° nivel, 15 puntos en el 72 nivel y 20 puntos en
el 102 nivel. Los pétreos del asedio deben atravesar con fre-
cuencia trampas de fuego o soportar que los defensores de
los castillos les tiren encima aceite hirviendo.

Piel reforzada: Utilizando un proceso parecido al emple
do para conseguir la resistencia al fuego, los pétreos del
asedio se refuerzan atin més Ia piel contra los ataques. En el
32 nivel este tratamiento les proporciona una piel de 15/+
que les permite no prestar atencion a los primeros 15 pu
tos de dafio cada vez que sufren una herida, aunque un
arma con una bonificacién de mejora de +3 o cualquier

que migico supera esa reduccién. En el 82 nivel esa boy
cacion aumenta a 20/+4, Para alcanzar sus objetivos, l

pétreos del asedio deben absorber enormes cantidades de

dano provocado por las fuerzas contrarias.

Ariete: Los pétreos del asedio aprenden a utilizar sus.cueg-

pos como arietes. Para emplear esta tictica en combate
tienen que tener un camino libre de obsticulos de 30 pies
de largo entre el punto de comienzo y el objeto contra el
que se lanzan. Realizan una tirada de ataque no modifica-

da contra la CA de la estructura (tal y como se determina

en las reglas de Golpear un objeto del ). Si fallan, en- - -.

tonces tropiezan, se desvian y en general infligen un dane

minimo al objetivo pero si lo golpean provocan 3d6 de :

dafio incluyendo cualquier modificador de Fuerza. El dafio
que producen aumenta a 4d6 en el 6° nivel y a 5d6 en el
9¢ nivel. Un pétreo de asedio puede hacer un ataque de
ariete una vez cada cuatro asaltos, el tiempo que les lleva
recuperarse del golpe, retroceder 30 pies y prepararse

para otra carrera contra el objetivo. El tener un ariete movil
y pensante en ¢l campo ayuda a los comandantes a apro-

vechar los nueves acontecimientos que se producen du:
rante un asedio.

Ariete (4d6 cie dano)

Resistencia al fuego @5) It %
Piel reforzada 20/+4 oy T e
Ariete (5d6 de dafio)
Resistencia al fuego (20) 3
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Tocados desde su nacimiento por los misterios de lo arcano,
muchos creen que los pevishan (casi literalmente) llevan la
magia en la sangre. Los relatos de las antiguas generaciones
sugieren que los pevishan nacieron a imagen del dios de la
magia, un pueblo elegido que podfa dominar de verdad y
controlar los poderes arcanos. Los pevishan recorren libre-
mente el mundo de los humanos y con su actitud extrover-
tida siempre parecen hacer amigos y aliades con facilidad.
Los pevishan son mas conocidos por su talento natural para
las artes misticas pero si ven que un amigo o un aliado esta
en peligro, el pevishan hard lo que sea necesario para ayu-
darle. Ya sea con conjuros, con la espada o a pufetazos, los
pevishan pueden ser unos combatientes feroces.

Personalidad: Es mis probable que los pevishan sean ama-
bles que hostiles. Carismiticos por naturaleza tienen un ta-
lento natural para calmar las situaciones dificiles con pala-
bras y sutiles conjuros que se oponen a las lenguas afiladas
y a la magia destructiva. La mayor parte de los peyishan son
de natural curioso cuando se trata de un nuevo campo de
estudio de magia pero suelen preferir sus escuelas natales
sobre todas las demds. Cuando se enfrentan con el miedo o
los prejuicios hacia su apariencia y aptitudes tnicas, la ma-
yor parte de los pevishan sencillamente sonrien y hacen un
esfuerzo serio por calmar cualquier sentimiento de hostili-
dad o miedo con honestidad y encanto.

Descripcion fisica: Los pevishan son humanoides de ta-
mano Medio que suelen medir entre cinco pies y medio y
seis pies v medio y pesar entre 100 y 250 libras. Habitual-
mente los hombres pevishan tienden a medir y pesar un
poco més que las mujeres. Son muy parecidos a los huma-
nos en términos de descripcion fisica y musculatura aunque
hay unas cuantas diferencias notables.

La diferencia més obvia es que los pevishan son seres magi-
cos, la magia los cred y viven a través de ella, Cuando nacen
los nifios pevishan tienen una serie de marcas de nacimiento
que se parecen a inscripciones magicas de una escuela de
magia concreta (Evocacion, Nigromancia, ete.). Junto con es-
tas marcas, el color de pelo de los pevishan también coincide
con su escuela natal, como se llama a estas castas; y finalmen-
te, los ojos de los pevishan no tienen iris (excepto los
nigromanticos) y tienen un brillo tenue determinado por

su escuela natal. A continuacién estin los colores de
cada escuela natal y una breve descripcién de cémo
afectan a la apariencia y comportamiento de los pevishan.
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Abjuracion (Plateado): Un pevishan perteneciente a esta es-
cuela natal suele tener el pelo blanco plateado y marcas
plateadas en el cuerpo. Los ojos también le brillan con un
lustre plateado que puede tener un efecto muy poderoso
sobre los demis.

Conjuracién (Dorado): Los pevishan de esta escuela natal
siempre carecen de pelo, Muchos de los otros pevishan sue-
len envidiar un poco las hermosas marcas doradas y los
profundos ojos color oro de estos conjuradores.

Adivinacién (Blanco): A menudo confundidos con la escue-
la natal de la abjuracion, los nifos de la adivinacion se en-
cuentran con que €l pelo blanco y sus inquietantes ojos
blancos tienden a hacerles parecer mayores de lo que son.
Apenas se les notan las marcas de nacimiento.

Encantamiento (Azul): Un nifio de la escuela natal del en-
cantamiento suele ser el centro de atencién ya que el pelo
azul, los ojos azules y las marcas de un azul radiante atraen
la curiosidad por donde quiera que va.

Evocacién (Rojo): Con el pelo de un rojo ardiente y unos
ojos de un rojo carmesi, los nifios de la evocacion suelen
preferir el combate a la discusion racional. El evocador lleva
sus marcas rojas igual que un barbaro luciria la pintura de
guerra de un clan orgulloso.

Iusion (Violeta): Con unos tonos suaves y tenues de violeta
el pevishan ilusionista prefiere fundirse con la multitud an-
tes que mostrar su yo verdadero y muchas veces deciden
cubrirse las marcas, pelo y ojos lila con mangas largas y
tinicas con capucha.

Nigromancia (Gris y negro): Los nigromantes son en ocasio-
nes objeto de un cierto escrutinio y desconfianza debido a
su escuela natal. Con el pelo negro con vetas grises, los
miembros de esta escuela natal tienen ojos de color negro
carbén con irises grises.

Transmutacion (Verde): Tienen el pelo, las marcas de naci-
miento v los ojos de un verde profundo. Los nifios de la
transmutacion cambian a menudo de aspecto, ya sea de
peinado o de ropa. Siempre tornadizos, el hijo de la trans-
mutacion se caracteriza con frecuencia por unos cambios de
humor extremos.

Los pevishan llegan a la edad adulta a los 22 afos y normal-
mente viven hasta los cincuenta y tantos pero algunos
pevishan pueden vivir mas. Aunque fuertes en las artes ar-
canas, la vida media de un pevishan es corta y sélo a través
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natural de vida.

Relaciones: La mayor parte de los pevishan tien-
den a fundirse en las sociedades humanas y con
una afinidad tan fuerte por las artes arcanas, sue-
len tener muy buenas relaciones con los miem-
bros de las razas gnémicas. En general, los
pevishan creen que los elfos son un poco arro-
gantes (como creen muchas razas), los enanos
demasiado serios, los medianos divertidos v los
humanos buenos aliados. Dicho eso, el pevishan
se lleva bien con todo el mundo hasta que les
den una razén para enfadarse.

Alineamiento: Los personajes pevishan pueden
cubrir todo el espectro de alineamientos, del bue-
no al malo, del cadtico al legal. Pero la magia que
corre por las venas del pevishan puede tener una
gran influencia en su psicologia y acciones. El
alineamiento que cada escuela natal prefiere se
especifica mis abajo. Como con cualquier otra
raza siempre hay excepciones a las reglas.

Escuela natal Alineamiento

Abjuracién Legal
Conjuracién Neutral
Adivinacion Legal
Encantamiento Cadtico
Evocacion Cualquiera
Iusién Cadtico
Nigromancia Legal

Transmutacion Caotico

Las tierras de los pevishan: Casi todos los
pevishan emigran a zonas de alta actividad magica
0 a centros de estudio arcanos. La mayoria prefiere
vivir en grandes ciudades con la comodidad de
hogares cdlidos y limpios y rodeados de
desbordantes volimenes de saber arcano. Si bien
los pevishan son anfitriones afables, muchos pre-
fieren que sus casas sean lugares privados, ya que
probablemente entienden mejor que nadie los pe-
ligros de la magia y lo que puede hacer cuando
cae en las manos equivocadas. Los pevishan que
no son muy hibiles con los trucos de la ilusién
suelen solicitar los servicios de un colega pevishan
o de un asociado gnomo de confianza para que les

ayude a disfrazar o esconder sus casas.

Como raza, los pevishan se ven abstaculizados por su inca-
pacidad para funcionar como sociedad colectiva durante un
periodo largo de tiempo. Aunque la mayorfa de los pevishan
se respetan unos a otros, sus diferentes influencias magicas
pueden provocar muchos desacuerdos dentro de sus comu-
nidades. Si bien todos pertenecen a una Unica raza, las es-
cuelas natales son demasiado diferentes entre si para poder
unificarse realmente,

En las tierras humanas los pevishan son muy valorados como
magos, maestros y archimagos reales. Muchas veces se trae
a los hechiceros pevishan como instructores de importantes
universidades dedicadas al estudio de la magia.

Religi6n: Como ocurre con el espectro de alineamientos, la
religidon pevishan tiende a ser igualmente diversa. La mayor

parte de los pevishan adoran a una deidad de la magia o el
saber que creen que es su creador. Otros adoptan las cos-
tumbres religiosas de las tierras en las que residen,

Idioma: Comun es ¢l lenguaje elegido de los pevishan aun-
que muchos saben también dracénico o gnomo. Persisten
los rumores de que hubo un tiempo en el que los pevishan
hablaban un idioma arcano propio, pero los siglos de =
vagabundeos y matrimonios interraciales han hecho que se =
perdiera esa lengua antigua, quizd para siempre.

Nombres: Como ocurre con muchas facetas de la so-
ciedad pevishan, los nombres tienden a ser muy
diversos. Varias generaciones de viajes y explora-
cién han marcado a los pevishan de muchas for-
mas pero el proceso de elegir un nombre es po-




siblemente el que mds influencias haya recibido, depen-
diendo de la escuela natal del nifio. Por ejemplo, los hijos
de la transmutacion han preferido histéricamente las razas
€élficas y esos pevishan tienden a elegir sus propios nom-
bres cuando llegan a la mayoria de edad. Los hijos del
encantamiento suelen preferir nombres mis extravagantes
que reflejan la personalidad del nifio. Los nifos de la ni-
gromancia quizd opten por un nombre sencillo de una sola
palabra (algo que se pueda olvidar con facilidad, ya que
prefieren no atraer la atencién).

Nombres masculinos: Monzel, Tret, Tazen-Ro, Jerrel, Viskin
y Flattizel.

Nombres femeninos: Kalia, Eliza, Ralla, Halie-Sol, Quizna
e [llia.

Aventureros: Los aventureros pevishan pueden estar mo-
tivados por varias vocaciones: exploracion, el ansia de
emociones fuertes, el deseo de poder, la avaricia o el de-
seo de descubrirse a si mismos. Muchos exploran las tie-
rras con la esperanza de entender y dominar los poderes
y quizd los arfgenes de su raza. Algunos pevishan sienten
la llamada del heroismo y deciden vagar por las tierras
esclavizadas o dominadas por el mal para trabajar contra
las fuerzas opuestas como héroes del pueblo; igualmen-
te, muchos pevishan malvados utilizan sus aptitudes tni-
cas para corromper 0 esclavizar a una poblacién y llevar
4 cabo sus siniestros propdsitos.

RASGOS RACIALES

® +2 Carisma, -2 Fuerza: Creados para ser una raza magica,
los pevishan no estin muy dotados fisicamente hablando,
mds bien mental y socialmente.

® Tamano Medio: Como criaturas de tamafio Medio, los
pevishan no tienen bonificaciones o penalizaciones es-
eciales debido a su tamano.

radiantes, los pevishan pueden ver el doble que un
humano a la luz de las estrellas, la luna, una tea y
otras condiciones parecidas de mala iluminacién.
Conservan la capacidad de distinguir el color y los
detalles en esas condiciones.

® Leer magia: Los pevishan tienen la capacidad de
leer magia a voluntad, como con el conjuro leer
magic).

® Beneficios de la escuela natal: El jugador de un
personaje pevishan debe escoger una escuela natal
durante la creacién de su personaje y a éste se le
infunde literalmente el poder de esa escuela reci-
biendo los siguientes beneficios:

El personaje recibe una bonificacién racial de +4
en las pruebas de Conocimientos de conjuras para
las tareas que implican a la magia de su escuela
natal, El personaje también recibe esta bonifica-
cién cuando intenta aprender un conjuro nuevo
de la escuela natal.

El personaje recibe una bonificacion racial de +4 en
las tiradas de salvacion para resistir los conjuros de
su escuela natal.

Cuando el personaje invoca un conjuro de su es-
cuela natal, la CD de la tirada de salvacion para
resistir ese conjuro aumenta en 1.

e Aprovechar el poder: Los pevishan son una raza nacida
dentro de la magia y con una conexion tan fuerte con las
energias de sus escuelas natales, los pevishan pueden recla-
mar unos poderes que muchas otras razas no pueden apro-
vechar. Cada escuela natal tiene acceso a un niimero limita-
do de aptitudes que el pevishan puede explotar en momen-
tos de necesidad. Mis abajo hay una lista de cada escuela
natal y las aptitudes que proporciona cada una.

Escuela natal Poderes

Abjuracion resistencia, escudo, soportar los elemen-
tos

Conjuracién rayo de escarcha, montura, convocar
monsiruo I

Adivinacién detectar  veneno, comprension

idiomatica, detectar puerldas secretas
Encantamiento  alontar, dormiy, bipnotismo
Evocacion luz, lamarada, proyectil mdgico

usién sonido fantasma, cambio de aspecto, ven-
triloquia

perturbar muertos vivientes, causar mie-
do, toque gélido

Nigromancia

Transmutacion detectar magia, retirada expeditiva, cu-

chichear mensaje

Cada uno de estos poderes se puede utilizar un nimero
de veces al dia equivalente al modificador de Carisma del
pevishan. Ademds, el pevishan no tiene que ser mago o
hechicero para utilizar estas aptitudes, son poderes con
los que el pevishan nace y que aprende a cultivar de
forma natural durante la infancia. Cuando invoca esos
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conjuros, el nivel de invocador del pevishan equivale a
su nivel de personaje.

e Idiomas autométicos: Comun. Idiomas adicionales:
Dracénico y gnomo.

e Clase predilecta: Hechicere

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +2

EL SIFOI DE COITJURES PEVISHAI

Aungue a todos los pevishan se les reconoce por su talento
en las artes arcanas, algunos se esfuerzan por lograr una
conexién mayor con las energias arcanas de sus escuelas
natales. S6lo unos pocos muy selectos son capaces de ar-
monizar de verdad con este poder no aprovechado, doblan-
do y dando forma a esas energias de la misma forma que un
escultor moldea un trozo de piedra o arcilla. A esos pocos
escogidos se les llama sifones de conjuros. El sifon de con-
juros supera las creencias y valores esparcidos de los
pevishan, rechaza las discusiones insignificantes sobre las
escuelas natales rivales y concentra sus esfuerzos en refor-
zar sU conexidn con las energias arcanas.

Mientras muchos sifones de conjuros son hechiceros y ma-
gos, hay unos cuantos pevishan bardos que han

juros en potencia se absterlga de uuhzar Ios poderes cl 2 51
escuela natal durante una semana consecutiva. Esta cere- -
monia promueve el aprecio de la conexién de un sifén de
conjuros con sus poderes y los sacrificios que debe hacer
para dominarlos.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase de un sifén de conjuros pevjshmi

la aptitud clave para cada habilidad) son Alquimia (Int), =

Concentracién (Con), Arte (Int), Saber (todas las habilidades .
tomadas individualmente) (Int), Oficio (Sab), Escudrifiar (
habilidad exclusiva) y Conocimiento de conjuros (Int). =

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

Ra8GOS DE CLASE 3

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del sifén de conjuros pevishan.

=

Conjuros por dia: El sifén de conjurcs pevishan sigue =
invocando conjuros arcanos como si fuera un lanzador de =

conjuros (bardo, hechicero 0 mago) de su nivel de perso-

descubierto dentro de si un gran potencial arca-
no. Con frecuencia los sifones de conjuros gra-
vitan unos hacia otros formando cibalas secre-
tas. Los objetivos de esas cdbalas puede variar
ampliamente dependiendo de los alineamientos
y motivaciones de sus miembros. El tinico obje-
tivo comiin compartido por todos los sifones de
conjuros es el deseo de mejorar su lazo arcano
incrementando asi su capacidad de manipular y
controlar la magia de su escuela natal.

Dado de golpe: d4.
REQUISIT@S

Para convertirse en un sifén de conjuros pe-
vishan el personaje debe cumplir los siguien-
tes criterios.

Raza: Pevishan

Invocacion de conjuros; Capacidad de invo-
car conjuros arcanos de 52 nivel

Ny

Concentracion: 6 rangos

Saber (arcano): 6 rangos
Conocimiento de conjuros: 6 rangos
Dotes: Dos dotes meta mégicas cualquiera

Especial: Todos los sifones de conjuros deben
realizar el Ritual de la Ausencia, una ceremo-
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EL ’SIF@II DE CONIURO:!
M‘aque Salv.
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nivel de clase existente

— Conexldn nejordda
Ojo arcano
Conexion dominante
Absoreién de conjuros

+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
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naje total. Cuando se alcanza un nuevo nivel de sifén de
conjuros, el personaje adquiere nuevos conjuros por dia
como si también hubiera obtenido un nivel en la clase de
lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de afiadir la
clase de prestigio. Sin embargo no adquiere ningtn otro
beneficio que habria conseguido un personaje de esa cla-
- se. 8i el personaje tenfa mds de una clase de lanzador de
conjuros antes de convertirse en sifén, debe decidir a qué
clase le anade cada nivel de sifén de conjuros para deter-
minar asi [os conjuro por dia que le corresponden cuando
anade el nivel nuevo.

Segundo familiar: Al aumentar su conexién con el poder
de su escuela natal, el sifén de conjuros quizd encuentre Gtil
llamar a un segundo familiar. Este familiar funciona igual
que el familiar estindar excepto que entra al servicio del
sifén de conjuros con las aptitudes determinadas por el ni-
vel de personaje actual del amo.

Conexién mejorada: Al aumentar de nivel, la conexion
del sifon de conjuros con su escuela natal se hace mds fuer-
te y para sus enemigos es mas dificil resistirse a los efectos
de la magia de su escuela natal, En el 22 nivel la CD para
resistirse a los conjuros de la escuela natal de un sifén de
conjuros aumenta en 1y él recibe una bonificacion de com-
petencia de +1 en todoes los intentos de aprender conjuros
nuevos de su escuela natal.

0Ojo arcano: Con una conexién constante con las energias
de la escuela natal, el sifén puede invocar una variacion de
detectar magia a voluntad. Esta aptitud funciona igual que
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sifon de conjuros.

Conexion dominante: Cuando la concentracién, conexion
y dominio de las energias de su escuela natal llegan a su
apogeo, el poder del sifén sigue creciendo. En el 42 nivel, la
CD para resistir los conjuros de una escuela natal de un
sifén de conjuros aumenta en 2 y €l recibe una bonificacién
més de competencia de +2 en todos los intentos de apren-
der conjuros nuevos de su escuela natal.

Absorcién de conjuros: En €l 52 nivel, el sifén de conjuros
adquiere la aptitud de absorber los conjurcs de su escuela
natal que invoguen contra él los lanzadores de conjuros ene-
migos. Para utilizar esa aptitud el sifén de conjuros debe con-
seguir una prueba de Conocimiento de conjurcs (CD 15 + el
nivel del conjuro) coflo una accion ya preparada. Si la prue-
ba tiene éxito, el sifén de conjuros absorbe la energia de ese
conjuro y puede entonces invocar un conjuro que conozca
de ese nivel como conjuro adicional pard ese dia. Si al final
del dia no se ha utilizado el conjuro, se pierde el potencial.
Por ejemplo, Tazen-Ro, un sifén de conjuros pevishan, esti
enzarzado en un combate mdgico feroz con Vesher, el odiado
liche. Tazen-Ro decide preparar una accién contra Vesher
anticipindose a un intento de absorcién de conjuros. En su
accion, Vesher empieza invocando un conjuro de cono de frio
(un conjuro de Evocacién de 59 nivel), mientras Tazen-Ro
declara su intento de absorcién de conjuros. Al conseguir una
prueba de Conocimiento de conjuras (CD 20), Tazen-Ro ab-
sorbe el conjuro, que no produce ningln efecto y Tazen-Ro
puede invocar un conjuro extra de 52 nivel que conoce.

el conjuro pero s6lo identifica magia de la escuela patal del
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Fue un tiempo de grandes pérdicdas y"ttgg;adias. Mientras la
guerra de sangre entre los iluminados y los secuaces de los
muertos vivientes asolaban las tierras (ver pagina 62), lo tinico
que podian hacer muchos nobles y terratenientes era mirar
como todo lo que les era querido se perdia en aquella lucha
sangrienta y destructiva. Si bien desaparecieron muchas tie-
rras y combatientes, unos pocos muy selectos tomaron las
precauciones necesarias para defender sus hogares y a sus
seres queridos de la brutalidad.

Uno de esos individuos fue el mago Orlem el Loco. Aunque
el verdadero origen de Orlem sigue siendo un misterio, se
sabe que durante varias décadas controld un gran reino si-
tuado en el desierto utilizande el miedo y sus legendarias
aptitudes arcanas para conservar aquellas tierras y a sus ha-
bitantes en sus garras maniacas.

Al acercarse a sus tierras la guerra santa de los iluminados
con toda su vielencia, Orlem tomd la iniciativa, utilizé su
habilidad de creacién arcana y con la ayuda de una pode-
rosa reliquia cred una raza de humanoides reptiles con la
fuerza necesaria para desviar y alejar aquella carniceria de
sus dominios. A esta raza de humanoides se les ha llegado
a conocer con el nombre de quissians. Combinacién temi-
ble de humanoide y reptil, los quissians utilizaron su po-
derfo fisico y su astucia para evitar que la guerra santa
entrara en el desierto,

Durante las décadas siguientes, Orlem sigui6 utilizando a
los quissians para proteger sus tierras, permitié que la raza
procreara y formara su pequefa sociedad propia pero los
siguid manteniendo bajo su dominio absoluto. Muchos
quissians le adoraban como a un dios y eso continuaria has-
ta la misteriosa desaparicion de Orlem unos anos més tarde,

Pasaron los siglos mientras los quissians siguieron evolucio-
nando y creciendo como especie en inteligencia y capaci-
dad. Sin la influencia ni el miedo a Orlem para sujetarlos, los
jefes quissians eran libres para dirigir a su pueblo v forjarse
un nuevo destino. Durante un breve periodo de tiempo,
muchos quissians se aventuraron a entrar en la torre largo
tiempo abandonada para buscar al mago loco. O bien no
volvieron (probablemente fueron victima de las defensas del
mago loco) o volvieron solo para contar la desaparicion
misteriosa del falso dios.

Hoy en dia los quissians son una raza libre que controla el
pequetio reino del desierto que una vez gobernd su creador
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salvajes, eleganies pero brutales y extranamente hermosos
para algunos, los quissians son un legado de las fuerzas
arcanas y el extrano destino que los creo.

Personalidad: Los quissians son frios y metddicos. Mu-
chos creen que es un reflejo de su sangre fria fisica pero
eso es mds bien una supersticion de los ignorantes. Sin
embargo, los forasteros suelen sentirse incomodos en pre-
sencia de los quissians que tienden hacia un aislamiento
racial que bordea la xenofobia y pocas veces se relacionan
con otras razas. Su relacion suele ser breve y somera y con
frecuencia deciden hablar ripida y honestamente renun-
ciando a las conversaciones casuales. En la batalla los
quissians se muestran fieros, centrados y alerta ya que siem-
pre parecen estar dos o tres pasos por delante del enemi-
go. Jamas subestiman a sus enemigos ni confian totalmen-
ie en sus aliados. Para un quissian, un momento de relaja-
cién es un momento de debilidad.

Descripcion fisica: Creados para ser fieros combatientes,
los quissians son una raza fisicamente imponente, Miden
entre seis y bastante mds de siete pies de altura y pesan
entre 250 y 350 libras. Los quissians son unos humanoides
reptiles con hermosas escamas cuyo tono varia entre el na-
ranja, €l castaio, el rojo oscuro y el dorado. Es una colora-
cion que aumenta en gran medida la capacidad de confun-
dirse con su entorno native del desierto. Aunque inusuales;
los quissians poseen muchas de las caracteristicas bésicas
de los humanoides con unas cuantas diferencias notables:
Los varones quissians no tienen vello corporal pero las
féminas si. Normalmente llevan el pelo largo peinado en
una gran variedad de estilos pricticos. Los ojos de los
quissians son como los de los reptiles y de un color asom-
brosamente dorado. Suelen vivir entre 85 v 95 anos y alcan-
zan la edad adulta a los 17 anos.

Por extrano que parezca, los quissians no pueden comer
carne de ninguna clase y sobreviven con vegetales o grano.
Tampoco necesitan ningln tipo de hidratacion regular. Un
quissian puede beber si lo desea pero no lo necesita para
sobrevivir. Los sabios debaten el origen de esta caracteristi=
ca tan notable y aparentemente imposible pero los quissians
sencillamente creen que su larga historia en el desierto les
ha permitido superar la necesidad de agua.

que encuentran @ los humanos demasiado débiles,

por medio del poder arcano y la astucia. Centrados pero

Relaciones: Los quissians son individuos austeros -

a los elfos demasiado frigiles y a los medianos t~
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" molestos. Las tinicas razas que parecen respetar los quissians
son los enanos y aunque resulte extrano, los gnomos. Los
- enanes comparten el aprecio por la conversacion corta y la
eficiencia militar que los ha unido de vez en cuando como
aliados, y los gnomos comparten el amor de los quissians
por las piedras preciosas y las habilidades necesarias para
trabajar con ellas.

Los quissians odian profundamente a los orcos y medio orcos,
No se conocen las razones de esta antipatia pero la mala
sangre que existe entre ambas razas se ha convertido en
legendaria. Un quissian puede viajar con un medio orco e
incluso puede luchar junto a él pero nunca confiard total-
mente en un companero asi.

Alineamiento: En el momento de su origen, los quissians
erdan und raza muy caodtica y salvaje pero después de varios
siglos de libertad y crecimiento han aprendido el valor
de la paciencia, la disciplina y la organizacién convir-
_ tiéndose en una raza mas legal. Existen unas cuantas
wibus desperdigadas que no han aceptado estas cos-
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tumbres nuevas y siguen abrazando las costumbres salvajes
y cadticas de sus antepasados.
Las tierras de los quissians: Los quissians son una raza
del desierto creada con el propésito expreso de sobrevivir y
luchar en el desierto. Con la desaparicién de Orlem hace
siglos, los quissians han ido creciendo lentamente en nime-
ro y se han ido extendiendo por el reino de su antiguo
senor, conquistindolo para ellos. En realidad, deberfan ha-
ber dominado la tierra del desierto hace décadas pero una
guerra civil entre dos de las tribus quissians mayores costé
muchas vidas y frené el progreso de su expansion.
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Después de que terminara la lucha interna, los quissians
continuaron su marcha por el desierto recuperando las
tierras que habian perdido v consiguiendo el control de
nuevas regiones que ni siquiera Orlem controlaba. Mu-
chas tribus comercian ahora libremente con otras razas y
con tierras extranjeras. Las piedras exoticas son los arti-
culos de comercio mis importantes de los quissians. Al-
gunas de las extranas gemas encontradas en el desierto
alcanzan precios muy altos, especialmente los que pagan
los magos y los hechiceros que necesitan componentes

para sus conjuros arcanos.

La tribu quissian mds grande que se conoce son los Amos
del Sol Abrasador. Su ndmero alcanza ficilmente los 400 o
mis y controla casi la mitad del desierto natal quissian. Diri-
gidos por un consejo de jefes quissian, los miembros de esta
tribu son temidos y respetados por los otros quissians asi
como por los comerciantes, embajadores y viajeros extranje-
ros. Recientemente la tribu ha tomado el control de la torre
abandonada de Orlem, nadie sabe lo que piensan hacer con
ella pero algunos de los que han visitado la tribu creen que
la han convertido en un lugar sagrado. Los viajeros dicen
haber visto extrafias ceremonias alrededor de la torre por la
noche con innumerables quissians bailando y recitando cin-
ticos alrededor de grandes hogueras, -

Religién: Los quissians no creen gue su raza tenga una
deidad patrén, Normalmente adoran a los dioses de la gue-
rra y la batalla introducidos por otras culturas y civilizacio-
nes. Se sabe que unas cuantas tribus salvajes siguen a las
sombras mis oscuras de estas deidades, las que representan
la muerte y el asesinato y se cree que hay una pequena secta
que todavia adora al antiguo creador de los quissians, Orlem,
como si fuera un ser divino,

Idioma: Los quissians hablan un idioma tinico de siseos y
ruidos secos que suena como la comunicacion primitiva de
las serpientes. Hay pocas razas que sean capaces de hablar
el quissian correctamente pero los elfos, los humanos y otras
razas suelen poder hablar este extrafio idioma daunque con
mucho acento.

Nombres: Los quissians estin unidos por fuertes lazos
tribales y los nombres son muy importantes para ellos, No
tienen nombres formales hasta que cumplen los 17 anos. A
los nifios se les conoce por los apodos familiares que les
dan sus padres o por los apellidos cuando se relacionan con
personas de fuera de la tribu. Cuando el quissian cumple 17
afios medita con un jefe 6 chamin durante dos dias para
recibir un mensaje de los dioses. Se cree que ese mensaje da
instrucciones al quissian sobre el camino que debe seguir
en la vida y entonces se escoge un nombre acorde con ello.
Los quissians que viajan por el mundo externo suelen tradu-
cir sus nombres al comin por razones de conveniencia ya
que muchos forasteros son incapaces de pronunciarlos.
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Nombres masculinos: Szzickra (Shen Sendero-Orgulloso),
Zrrilin (Allek Estrella-Brillante), Ozvveriaz (Len Marca-de-
Fuego).
Nombres femeninos: Ullziizza (Fla Martillo-de-Tormenta),
Yuzziwaz (Mila Mano-Virtuosa), Plezxixxina (Yilly Perdicién-

del-Orco).

Aventureros: Los quissian aventureros viajan al mundo
exterior en busca de fortuna. Muchos son combatientes or-
gullosos que se sienten obligados a probarse a si mismos,
tanto ante su pueblo como ante los dioses de la guerra que
veneran. Otros estdn deseando ver el mundo que hay mas
alld de las arenas, sienten la necesidad de explorar todo lo
que ese mundo tiene que ofrecer.

RASGOS RACIALES

e 2 Constitucion, -2 Carisma: Al igual que los enanos, los quissians
son una raza de natural duro pero sus tendencias austeras y
reservadas les hacen menos sociables que otras razas.

e Tamano Medio: Puesto que son criaturas de tamafo Me-
dio, los quissians no tienen ninguna bonificacion o penali-
zacion especial por su tamano.

® Visién en la oscuridad: Los quissians pueden ver en la
oscuridad hasta una distancia de 60 pies. La vision en la
oscuridad es en blanco y negro pero aparte de eso es igual
que la visién normal y los quissians pueden moverse perfec-
tamente bien sin ningtin tipo de luz.

e Bonificacion racial de +4 en las pruebas de Esconderse
mientras estin en el desierro o en terreno parecido: Con
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esas escamas de color tierra, los quissians se confunden fi- y

cilmente con su medio ambiente nativo. =5
® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Trepar:
garras que tienen en manos y pies les hace excelentes trepz
dores.

e Armadura natural: Las escamas gruesas y la piel dura |
da a los personajes quissian una bonificacion natural de
para su Clase de Armadura.

e [diomas automdticos: Comtin y quissian. Idiomas adicio-
nales: Enano, gnomo y orco. A pesar de su aislamiento, log
quissians no dejan de aprender comun para que les ayude ; ] ‘i
en sus inevitables tratos con los forasteros. Muchos quissiang
también aprenden enano y gnomo puesto que son sus alia-
dos predilectos. También llevan mucho tiempo luchando
contra los orcos y otros humanoides malvados y muchos
creen que es inteligente aprender el idioma del enemige.

e Clase predilecta: Guerrero. La clase de guerrero de un
quissian multiclase no cuenta cuando se determina si sufre
o no penalizaciones de PX por ser multiclase. Los quissians
fueron creados para la batalla y adoran el combate. -

e Equivalencia de nivel: Niveles de clase +1.

EL ANO DE LA HOJA QUISSIAL

Los quissians son una raza orgullosa de combatientes conogi-
dos por su devocion al estudio del combate y al desarrollo de
nuevos estilos de lucha. Pero como ocurre con cualquier raza,
hay unes cuantos mis selectos que superan a todos los de-
més y alcanzan una perfeccién sin par en el manejo de la

hoja. Se les conoce con el nombre de amos

-

de la hoja y son unos combatientes impre-
sionantes que viajan por toda la tierra utili-
zando su increible destreza en la batalla y =
sus habilidades tinicas para derrotar a todos %
los que se oponen a ellos. Ya sed un com-
batiente solitario en busca de la gloria per-
sonal 0 una banda de quissians afines, los
amos de la hoja imponen respeto incluso a
los combatientes mis fieros de otras razas,

Los amos de la hoja son casi siempre gue-
rreros © barbaros, en algunos casos extra-
fios hay exploradores, monjes v clérigos que :
han elegido este camino para perfeccionar
sus habilidades en la batalla.

Dado de golpe: d10.

REQUISITOS

Para convertirse en un amo de la hoja el
personaje tiene que cumplir los siguientes
criterios,

Raza: Quissian

Ataque base: +10

Intimidar: 5 rangos .
Dotes: Hendedura, Reflejos en combate,
Gran hendedura, Ataque poderoso, Rom-
per arma, Dureza.

HABILIDADES PE CLASE

Las habilidades de clase del amo

de la hoja (y la aptitud clave para

=
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Competencia con arma y armadura: Los amos de la
hoja son muy habiles con todas las armas sencillas y mar-
ciales y con todas las armaduras y escudos,

Impacto preciso: Con un entrénamiento de combate que
sobrepasa incluso al de los guerreros mis dedicados, €l
amo de la hoja de 1° nivel consigue la aptitud de realizar
un Gnico ataque perfectamente colocado contra un ene-
migo. Esta aptitud se puede utilizar una vez al dia y dupli-
ca el ataque base del amo de la hoja. En el 42 nivel el amo
de la hoja puede usar esta aptitud dos veces al dfa.

Dote adicional: En el 22 nivel, el amo de la hoja consi-
gue una dote adicional. Esa dote se debe seleccionar de
la lista de dotes adicionales del guerrero. El amo de la
hoja debe seleccionar una dote de esa lista incluso si no
consiguid ninglin nivel de guerrero antes de convertirse
en amo de la hoja.

- o 3

Mente sobre cuerpo: Cuando el amo de la hoja desarro-
lla sus capacidades fisicas, dirige su atencion hacia su
interior y aprende 4 olvidar el dolor fsico y el cansancio
por breves periodos de tiempo. En el 32 nivel el amo de la
hoja puede hacer una salvacién de Voluntad (CD 20) para
olvidar todo el dano que le ha producido un ataque cuer-
po a cuerpo. Es una aptitud que funciona con el combate
cuerpo a cuerpo solamente y no se puede utilizar para
olvidar el daho migico. El amo de la hoja puede utilizar esta

cada habilidad) son Equilibrio (Des), Trepar (Fue), Concen-

i tracion (Con), Arte (InD), Saltar (Fue), Escuchar (Sab), Mon- aptitud una vez al dia y cuenta como una accién equivalente
tar (Des) y Nadar (Fue). 4 moverse.
Puntos de habilidad para cada nivel: 2 + modificador de Int. Sanarse a si mismo: En el 52 nivel, el amo de la hoja con-
- sigue la aptitud de sanar el dafio que sufrido su cuerpo en el
RASGOS DE CLASE combate. Una vez 4l dia puede sanar un nimero de puntos
: Todas los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres- de golpe igual a su puntuacion de Constitucion. Esta aptitud
tigio del amo de la hoja. es una accion parcial.

~ ELAMODE La HOJA QUISSIAN
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o Ataque  Salv.  Salv.  Salv. e

: Ref Vol.  Especial
+0 -+ .0 Tmpacto preciso 1/da
+1 '!-T e S pol‘e ‘I!aq
+2 +2 Mente sobre cuerpo
+2 942  Impacto preciso 2/dfa
+3 +3 Sanarse a si mismo
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Nativos' de los bosques montafiosos oscuros y salvajes, los
fieros rezurbeks son una raza territorial y belicosa que tiene
una amplisima reputacién de brutalidad en la batalla, valor
temerario ante el peligro y estar resueltamente en contra de
todas las criaturas inteligentes excepto los rezurbeks, y este
Gltimo rasgo no es ninguna-exageracion. Aparte de algunas
visitas de sdtiros y centauros, y éstas tampoco con demasia-
da frecuencia, parece como si los rezurbeks se conformaran
con que los dejaran en paz.

Personalidad: Los forasteros describen a los rezurbeks con
tres palabras: sucios, brutos y bajos. Esta tltima es una
simple caracteristica fisica pero las dos primeras son facetas
de la psicologia rezurbek. Estos habitantes de los bosques
no tienen necesidad de modales o etiqueta, son un pueblo
que habla y actda claro, tante que a menudo les cuesta
entender porqué a algunos les ofenden sus modales brus-
cos. Un rezurbek que dice que un mediano mimado y con
sobrepeso es blando y estd gordo sélo estd haciendo una
observacion y si un rezurbek quiere hacer dafio a alguien,
no son sus sentimientos sino su cuerpo lo que va a recibir
toda su atencion.

Pero los rezurbeks no son del todo malos, tienen un fuerte
sentido del compromiso con la familia y la tribu. También
sienten un profundo amor por la naturaleza, especialmente
los lugares salvajes y accidentados. Se valora especialmente
a los nifios, a los adoran, cualquier miembro de una tribu
rezurbek muere luchando por defender a un nifio rezurbek,
incluso aunque no tenga ninguna relacion con €L

Descripcion fisica: Los rezurbeks son criaturas bajas vy
musculosas. El varon medio mide unos tres a tres pies y
medio de alto v pesa alrededor de 70 libras, las féminas
son un poco mds ligeras. Tienen una piel oscura y velluda
y cejas gruesas y sobresalientes. El cabello varia del casta-
fio rojizo al negro y los ojos suelen ser de un color que va
del castano claro al castano oscuro. Las ofejas son puntia-
gudas y sobresalen de la cabeza como las de un jabali, Los
caninos inferiores del rezurbek crecen bastante curvindose
justo por encima del labio superior cuando alcanzan la
edad adulta, que suele llegar a los veintitantos y llegan a
vivir unos dos siglos.

La falta de modales exhibida por la personalidad rezurbek
se refleja en su higiene fisica. La mayor parte son bastante
malolientes y también parecen insensibles a las picaduras
de pulgas y otros insectos parecidos. Al igual que los jabalis
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a los que se parecen, a los rezurbeks les gusta revolcarse en
el polvo o en el barro para relajarse. ey
Relaciones: A nadie le caen muy bien los rezurbeks y el =5

sentimiento es mutuo, Algunas de las razas silvanas mds
cadticas son bienvenidas en las comunidades rezurbeks, siems=
pre y cuando no extiendan su estancia mas de lo debido.
Las otras razas tienden a encontrar a los rezurbeks desagra- = =
dables en el mejor de los casos. A primera vista podria pare-
cer que los medio orcos serfan el compafero natural de los
rezurbeks pero no es asi. Los rezurbeks han librado a menu-——=
do amargas guerras territoriales contra los orcos y mientras
un humano o un elfo sencillamente no es bienvenido en un
pueblo rezurbek, es ficil que insulten al medio orco.

Alineamiento: Los rezurbeks tienen una gran inclinacion
hacia el caos y la neutralidad. Muchos son buenos y mas de
unos cuantos han degenerado hacia el mal pero estos no:
son apenas tolerados ni siquiera en sus propias tribus. Otros
que dan gran importancia a las obligaciones tribales y al
honor pueden ser legales y a este tipo de rezurbeks se les
suele encontrar en posiciones de liderazgo. ;

Las tierras de los rezurbeks: Los rezurbeks viven en pue- .
blos amurallados construidos sobre y dentro de montanias
boscosas en climas templados y subirticos. Este tipo de ¢o-
munidades tienden a ser pequefas, formadas por dos o tres
tribus familiares. Los edificios de madera y barro del pueblo’
estdn organizados alrededor de una plaza comtn mientras
que las cuevas sirven de almacenes y posiciones defendibles
en caso de dataque. La comunidad rezurbek se esfuerza por
ser autosuficiente, las labores agricolas, de recogida de fi-
tos y de fabricacién de objetos las realizan siempre que es
posible las tribus mismas para evitar los enredos innecesa-
rios con los no rezurbeks. Por ello los pueblos rezurbéks 3
parecerfan los lugares ideales para que se cobijen los aven-_,’
tureros de paso, un refugio seguro donde los viajeros acosa-
dos podrian hacerse con més provisiones y descansar, pero
la antipatia habitual que sienten los rezurbeks por los extra=
fios convierte a estos pueblos de montafia en una apue
arriesgada en el mejor de los casos.

Pocas veces se,acoge bien a los forasteros en estos pueble
y jamids por mucho tiempo. Una peculiaridad de la ley
rezurbek considera a los forasteros sujetos a la ley
pero no protegidos por esta. Asi pues, un viajero
humano, por ejemplo, que se aloje en un pueblo
rezurbek podifa ser condenado v castigado p




un delito pero no tendria derecho a reclamar la condicién
de victima del mismo. Las bandas de rufianes rezurbeks en
ocasiones se aprovechan de la posicion del forastero para
cometer robos y otros actos de violencia, 2 menudo con
poco temor a las represalias y menos veces con la aproba-
¢ion de toda la comunidad.

El liderazgo de la tribu es patriarcal y estd basado princi-
. palmente en la edad, aunque es algo que a menudo les
disputan acaloradamente a los ancianos los adultos
rezurbeks mis jovenes que quieren establecer su po-
~ sicion en la comunidad. Los ancianos forman conse-
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jos que administran los asuntos de sus propias tribus y-

también se rednen con otros consejos para decidir los te-
mas que afectan 4 todo el pueblo. Cada pueblo es inde-
pendiente, al menos en teoria, no hay ninglin goblerno
centralizado rezurbek,

Pocos rezurbeks deciden vivir en tierras humanas durante
mucho tlempo, los que lo hacen son casi siempre aventure-
ros o exiliados (o ambas cosas). El tinico momento en que
los rezurbeks tienen contacto con los humanos u otras razas
es durante la arbitracién de algtn tipo de disputa territorial.

Religion: La deidad principal de los rezurbeks es Buer, un
dios enérgico y agresivo al que sirve un culto agresivo y
enérgico. Buer es el senor de la naturaleza, la guerra y el
poderio fisico. Es facil encontrar a sacerdates de Buer en
posiciones de influencia y liderazgo dentro de los pueblos
rezurbeks, que suelen tener como minimo un sacerdote res-
ponsable de la defensa de la comunidad junte con una com-
pania de buerines coordinados con la milicia local pero que
estdn con frecuencia ausentes en maniobras.

En el panteén rezurbek, a Buer se le opone su medio her-
mano, el malvado embustero Hmecsoba (pronunciado
hameksdba). El culto a Hmecsoba estd oficialmente fuera de
la ley en todos los pueblos rezurbeks y a sus€acerdotes se
les ejecuta de forma inmediata si se les captura, lo cual no
evita que haya bandas de rezurbeks malvados que viven
como bandidos y que sirven a Hmecsoba. Irénicamente, los
servidos de Hmecsoba no odian tanto 4 los forasteros como
los rezurbeks respetables y muchas bandas de bandidos se
alfan con humanoides malvados.

Deidad Alineamiento Dominios
Buer Cadtico neutral Animal, Fuerza, Viajes,
Guerra

Hmecsoba Cadtico maligno Caos, Mal, Supercheria

Idioma: Los rezurbeks hablan un idioma relativamente so-
fisticado relacionade con el silvano. La mayor parte de su
literatura es de naturaleza historica o religiosa, las sagas
familiares son especialmente importantes y las reuniones
publicas para escuchar recitales de leyendas heroicas son
un entretenimiento muy popular. Hay también una tradi-
cién muy fuerte de historia oral entre los rezurbeks. Los
cantores, unos rezurbeks entrenados para memorizar estas
historias orales, son muy respetados y se les consulta en
épocas de peligro.

Nombres: Todos los rezurbeks tienen un nombre personal
y un nombre de tribu. Este dltimo identifica los lazos de clan
del rezurbek y sus supuestas lealtades. El nembre personal
se lo da su padre y casi siempre esta basado en el nombre
personal del padre pero normalmente con un ligero cambio
o una silaba mas. Las mujeres llevan el nombre de la madre
o de la abuela paterna de forma muy parecida, pero el nom-
bre en si sigue eligiéndolo el padre.

Nombres masculinos: Kalthad, Spakkar, Wedenak.
Nombres femeninos: Goredina, Haleko, Fiktena, Yalda.

Aventureros: Los rezurbeks se suelen aventurar para pres-
tar un servicio a su tribu, asi pues la mayoria no recorre
mucha distancia ni abandona durante demasiado tiempo
sus hogares y familias. Los pocos que empiezan una vida
de aventureros vagabundos, moviéndose de tierra en tie-
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rra, de una oportunidad a la siguiente, suelen ser mis
liberales y menos xendfebos de lo habitual para un
rezurbek. Las razones reales para aventurarse varian mu-
cho, algunos son simples mercenarios, otros quiza se ha-
yan embarcado en alguna bisqueda o sencillamente su-
fran de ansias de ver mundo.

RASGOS RACIALES

® +2 Constitucion, -2 Carisma, -2 Sabiduria: Los rezurbeks
son duros pero tienden a ser aburridos y temerarios.

® Pequenos: Al ser criaturas Pequenas los rezurbeks consi-
guen una bonificacion de tamano de +1 en las tiradas de
ataque vy una bonificacién de tamano de +4 en las pruebas
de Esconderse, pero tienen que utilizar armas mds peque-
nas que los humanos. A pesar de su tamario, los rezurbeks
tienen los limites para levantar y llevar pesos de un persona-
je de tamano Medio.

e La velocidad base de un rezurbek es de 20 pies.

e Vision en la penumbra: Los rezurbeks ven el deble que
los humanos a la luz de las estrellas, la luna, una tea u otro
tipo de mala iluminacion. Conservan la capacidad de distin-
guir el color y los detalles en esas condiciones de luz.

® Bonificacion racial de +4 en las pruebas de Buscar, Avistar
y Escuchar siempre que estén en plena naturaleza: Los
rezurbeks tienen los sentidos muy agudizados y estdn ex-
cepcionalmente alerta.

® Una bonificacién de ataque de +1 contra los orcos y Ie
trasgoides: Los rezurbeks tienen una larga historia de gu
tras contra los humanoides malignos y todos los rezurb
estdn entrenados en técnicas desarrolladas para enfrentarse
a estos enemigos omnipresentes.

e Bonificacion de esquiva de +4 contra los gigantes: Lo
gigantes son también unes intrusos mds que comunes en |

tierras de los rezurbeks, que estan entrenados en maniobr
especiales efectivas contra los gigantes. En el momento en
que un rezurbek pierde la bonificacién de Destreza para la-
Clase de Armadura también pierde esta bonificacion espe= =
cial de esquiva. E

® Furia: Una vez al dia el rezurbek se puede ver consumido
por la furia de una manera parecida a lo que le ocurre a los
birbaros. Obtiene de forma temporal +2 para la Fuerza, +2.
para la Constitucion y una bonificacién de moral de +1 en’

las salvaciones de Voluntad pero sufre uma penalizacién de

-2 en el CA. El incremento de Constitucion aumenta los pun-
tos de golpe del rezurbek en 1 punto por nivel, pero esos.
puntos de golpe desaparecen al final de la furia cuando la
puntuacién de Constitucién vuelve a la normalidad. (Esos
puntos de golpe no se pierden primero como les ocurre a

los puntos de golpe temporales). La furia dura un nimero

de asaltos igual a 3 mas el modificador de Carisma mejorado
del rezurbek y al final de la rabia el rezurbek esta cansado,
sufriendo una penalizacién de -2 tanto en la Fuerza coma

en la Destreza y es incapaz de correr o cargar. El cansancio
dura el mismo nimero de asaltos que la furia. Para entraren
un estado de furia no es necesario ningtin tiempo pero sélo.
se puede hacer sobre la accién del rezurbek. La furia limita

el uso de habilidades y dotes de la misma forma que la furia
bérbara. Las bonificaciones y las penalizaciones de la apti-

tud de furia natural de un rezurbek no se acumulan con las
conseguidas en la furia barbara.

e Idiomas automiticos: Comun y rezurbek. Idiomas adicio-
nales: Elfico, gigante, gnoll, gnome, trasgo, orco y silvano,

e Clase predilecta: Barbaro. La clase de bdrbaro de un
rezurbek multiclase no cuenta cuando se determina si sufre
o no penalizaciones de PX.

® Equivalencia de clase: Niveles de clase + 1.

EL BUERII] REZURBEK

Las fuerzas de la ley y el bien tienen sus paladines, la marea
negra del mal tiene su guardia negra, entre los elfos y los
enanos estdn los arqueros arcanos y los defensores enanos.
El rezurbek a su vez esta protegido por los fieros buerines y
pobres de los que incurran en su ira. Las companifas de
buerines patrullan el territorio rezurbek advirtiendo a los
viajeros que se queden en los caminos aprobados y tratando
con dureza a los intrusos molestos.

Los huerines son licintropos sagrados, hombres jabali que
defienden las tierras y causas rezurbeks contra todos los que =
llegan. La mayoria de los buerines son clérigos o druidas

que siguen a Buer. Las restricciones de alineamiento evitan
que algunas clases se conviertan en buerin y los lanzadores
de conjuros arcanos pocas veces cumplen los requisitos. o
Los PNJ buerines normalmente forman parte de una
compania que estd 4l mando de un sacerdote buerin
y estin unidos a la milicia de un pueblo concreto.

Dado de golpe: d8.
a Eoiite
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REQUISITOS
Para convertirse en buerin, el personaje debe cumplir los
siguientes criterios.

EL BUERII] REZURBEK
Ataque Salv. Salv.
Nivel.  base Fort Y
SN = . 40 42  Gontrol de forma mejorado,

+3

Vol. Especial

Raza: Rezurbek

Alineamiento: 56lo neutral

Ataque base: +3

Dotes: Lucha a ciegas, Iniciativa mejorada.
Saber (naturaleza): 4 rangos
Supervivencia: 8 rangos

Especial: Tiene que ser un seguidor devoto y respetado de
Buer, lo cual suele implicar haber completado alguna biis-
queda o servicio especial para el culto

HABILIPAPES DE CLASE

Las habilidades de clase del buerin (y la aptitud clave para
cada habilidad) son Empatia animal (Car, habilidad exclusi-
va), Control de forma (Sab), Arte (Int), Trato con animales
(Car), Intuir la direccién (Sab), Saber (naturaleza) (Int), Ofi-
cio (Sab), Nadar (Fue) y Supervivencia (Sab).

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

RASGOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del buerin.

Competencia con armas y armaduras: El buerin es muy
hibil con todas las armas sencillas y marciales, con todo
tipo de armaduras y escudos. La armadura y el resto del
equipo no se transforma en jabali, por ello el buerin prefiere
no llevar armadura o ropa restrictiva.

Licantropia sagrada: Todos los buerines son hombres ja-
bali, capaces de cambiar de forma y transformarse en jabali.
La licantropia del buerin es una aptitud sobrenatural que
proviene de una bendicién divina, no es una maldicién y los
buerines no son licintropos naturales. La licantropia sagra-
da no es contagiosa y no se puede curar (ver M) pero si que
estd sujeta a las condiciones de desencadenamiento norma-
les de la licantropia.
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: _ Conjuros diarios

Control de forma +1 -

+1 nivel de la clase exister

i

+3  Un rango de bonificacion en
Control de forma ;

+4

+4  Un rango de bonificacién en
Control de forma

+5

5 R

+] nivel de la clase existente

+5  Unrango de bopificaciénen’ = s oo i

Control de forma . G ! ey

+6

+1 nivel de la clase existente -

i

+6  Un rango de bonificacién en gy HT

Control de forma

+1 nivel de la clase existente
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E?buep!n adqu‘iere de forma automtica la dote de Control
de forma mejorado y recibe un rango en la habilidad de
Control de forma en el 1° nivel (ver MM). El tipo de perso-
naje cambia de Humanoide Pequeno a Cambiaforma de ta-
mano Medio/Pequefio. En la forma de jabali el buerin no
puede hablar excepto con otros buerines o jabalis y tampo-
co puede invocar conjuros. Muchas habilidades se hacen
inutilizables (como la de Arte) o mis dificiles de utilizar (como
la de Equilibrio, quizd). Las habilidades de clase que no
dependen de la forma humaneide no resultan afectadas. Por
ejemplo, el druida/buerin sigue moviéndose con una zanca-
da forestal y el barbaro/buerin todavia puede entrar en un
estado de furia. En la forma de jabali el buerin disfruta de un
cierto nimero de aptitudes adicionales.

@ +4 Fuerza.

e +0 Constitucién. El incremento de Constitucién aumenta
los puntos de golpe del buerin en 3 puntos por nivel pero
esos puntos de golpe desaparecen cuando el personaje vuelve
a la forma rezurbek. Esos puntos de golpe extra no se pier-
den primero igual que los puntos de golpe temporales.

® Bonificacién de resistencia de +2 para todas las salvacio-
nes de Fortaleza y Voluntad.

® Una bonificacidn racial adicional de +4 en las pruebas de
Buscar, Avistar y Escuchar.

e L2 velocidad base aumenta a 40 pies.

e Empatia animal: Esta aptitud extraordinaria funciona sélo
contra jabalis y jabalis terribles. El buerin puede comuni-
carse con esos animales y ejercer una cierta influencia so-
bre ellos. La comunicacién se limita a conceptos y 6rdenes
sencillas, suponiendo que el animal se muestre amistoso.
El buerin consigue una bonificacién racial de +4 para las

pruebas cuando ejerza influencia sobre el compor

del animal.

® Reduccién del dafo: Un buerin tiene una reduccién d
dano de 15/plata.

® Ferocidad: Esta aptitud extraordinaria permite que un buerin
siga luchando incluso cuando esté discapacitado o moribundo

® Armas naturales: El buerin que esté en la forma de j
puede cornear con los colmilles produciendo 1d8 puntes
dano. Todas las bonificaciones de ataque y dafio que resul

ten de la Fuerza y las dotes apropiadas se aplican al ataque

de cornada. Si el ataque base es lo bastante alto, el buerin
puede realizar miltiples ataques de cornada.

e Olfato: El buerin que esté en la forma de jabalf tiene la
dote de Olfato (GDM 81)

Conjuros por dia: Cada dos niveles de buerin, el personaje’

consigue nuevos conjuros por dia como si hubiera conse-

guido otro nivel pero sélo como clérigo o druida. El buerin
debe disponer de la aptitud de conjuros divinos para que
pueda tener efecto este rasgo de clase. No consigue ninglin

otro beneficio asociado con un incremento de nivel, camo.

las oportunidades mejoradas de expulsar o reprender muer-

tos vivientes, dotes adicionales, aumentos de la puntuacién

de aptitud, un dado de golpe adicional y demads, exceptuan- *

do un nivel mis de lanzamiento de conjuros efectivo.

Por ejemplo, después de muchas y duras aventuras un buerin
de 12 nivel/druida de 59 nivel consigue la suficiente expe-
riencia para alcanzar el 22 nivel de su clase de buerin. Ad-
quiere todos los beneficios apropiados de aumentar su clase
de prestigio de buerin en un nivel y también determina los
conjuros-por dia que tiene como si hubiera subido al 62
r),iveT de la clase de druida.
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Los rhonians son famosos por su capacidad diplomdtica, sus
logros intelectuales y su talento artistico. Los miembros de
esta raza aviaria viven en enclaves acomodados y protegi-
dos de su tierra natal y se aventuran a salir al extranjero para
compartir su talento con las razas inferiores y menos afortu-
nadas. Los otros toleran su superioridad sélo para poder
aprovechar los beneficios de su sabidurfa creativa y diplo-
matica.

Personalidad: La gente normal describiria a los rhonians
con la palabra esnob. La raza entera se cree superior a todos
los demds en temas intelectuales, artisticos y diplomadticos y
les recuerdan constantemente su importancia. No toleran la
suciedad, los malos modales, el trabajo mal hecho y cual-
quier otro objeto o servicio que esté por debajo de su noble
condicion. Los rhonians desprecian ese tipo de condiciones
y se aseguran que los responsables de ellas se enteren bien
de su desprecio y saben perfectamente hasta donde llegar
con esa actitud altiva antes de hacer alguna pequefia conce-
s5i6n v resolver todas las tensiones.

Cuando quieren, los rhonians pueden ser agradables y afa-
bles en casi cualquier marco cultural, lo que deja claro sus
habilidades diplomiticas. Pueden ser sinceramente humil-
des pero enérgicos, todo en la misma frase. Los rhonians
se enorgullecen de conocer tanto a sus aliados como 4 sus
oponentes y prefieren fintar con ellos con palabras mas
que con armas. Tienen un fisico ligero que no les anima a
utilizar armaduras pesadas y armas de cuerpo a cuerpo,
Los rhonians prefieren utilizar armas a distancia (especial-
mente el arco largo) en vez de mancharse las manos de
sangre en un combate mds cercano. Evitan la porqueria, el
trabajo manual y cualquier otra tarea desagradable siem-
pre que pueden.

Tienen sirvientes que realizan los trabajos menores, como
las tareas domésticas, los recados sencillos y cualquier cosa
que tenga que ver con la suciedad. Los rhoodes (ver pagi-
na 114) son una de esas razas de criados que llevan siglos
atendiendo a los rhonians, aunque también utilizan a otros
individuos como mano de obra contratada o esclava. Gra-
tifican bien a los sirvientes por el trabajo bien hecho pero
critican con frecuencia y exigen constantemente una mejo-
ra del trabajo. Al dejar las labores mds mundanas a sus
criados, los rhonians pueden dedicarse a los aspectos
mis hermosos de la vida: el arte, el conocimiento y la

_ negociacion.
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Descripeion fisica: Los rhonians desciende de una especie
de ave de las marismas de pico largo y patas largas, una
herencia que les da una talla majestuosa. Las patas largas
terminan en un pie con garras que se ha adaptado a un
calzado cerrado muy elegante. Las piernas son como unos
pilares que ascienden hasta un torso emplumado, a menudo
adornado con algin atuendo a la Gltima moda. Las alas se
les han desarrollado hasta convertirse en brazos articulados
| que terminan en unos dedos elegantes, largos y delgados;
| unas plumas rudimentarias que les recorren los brazos de-
\jan a los thonians incapaces de volar. A menudo chasquean
el pico alargado cuando quieren enfatizar un punto, de la
misma forma que los humanos podrian chasquear los de-
dos. La epiglotis de esta raza contiene pliegues musculosos
de piel parecidos a labios que permiten a los rhonians arti-
cular una amplia variedad de idiomas y dialectos.

Los rhonians se deleitan en el color, tanto en sus propios
cuerpos como en las prendas que llevan. El vientre suele ser
de plumas mds claras mientras que el resto del torso y los
brazos exhiben una amplia variedad de tonos y dibujos: pre-
dominan el marrén, el verde, el rojo y el azul, en un solo
color o con disefios encantadoramente mezclados o
moteados. Algunes rhonians macho se peinan las plumas
de la garganta para convertirlas en un elegante penacho. Las
piernas escamadas muestran tonos més claros de amarillo,
blanco, rosa o tostado y el pico suele desplegar un tono de
colores parecido al de las piernas.

Una tnica pluma coloreada sale en un elegante arco de la
frente sobre las plumas mds cortas que adornan la cabeza.
El rhonian considera sagrada esta cresta, una marca perso-
nal por la que los otros le reconocen y sélo €l puede tocarla
(normalmente para acicalarla). Considera que si alguien mds
la toca, la dafna o la corta (el peor insulto) ha cometido una
violacién atroz de su persona. Los rhonians jamis se rebajan
a esconder sus rasgos (o a arrugarse la cresta) bajo un som-
brero, capucha o cualquier otro tocado indigno.

Las parejas rhonians se unen para toda la vida pero duran-
te su larga existencia sélo producen uno o dos retonos.
Los rhonfans maduran muy pronto (a los dos afios) pero
sus padres no les dejan salir de la casa hasta que han de-
mostrado que poseen la elegancia y la cortesia necesarias
para vivir en el mundo exterior. Un rhonian fisicamente
maduro mide entre seis y siete pies de alto pero pesa bas-
tante menos que una criatura parecida de esa altura debi-




ta 200 afios, asi que su baja tasa de natalidad y larga vida
hace que la poblacién rhonian sea menor que la de algu-
nas razas mds abundantes.

Relaciones: Los rhonians mantienen un delicado equilibrio
de amistad con la mayoria de las otras razas. De forma muy
educada se oponen 4 la presencia de visitantes en sus encla-
ves bien protegidos de las marismas, pero viajan a menudo
por todo el mundo. Comercian con otras naciones y venden
sus habilidades artisticas y diplomdticas a quien las necesite;
hay otras razas que se muestran agradecidas de tener nego-
ciadores rhonians a mano para mediar en las disputas, ne-
gociar treguas y establecer tratados pero con frecuencia de-
jan de apreciarlos tan pronto como su actitud arrogante de-
muestra que desprecian a todos los demas.

Los rhonians casi nunca van a la guerra ellos mismos aun-
que muchos especulan que esclavizaron a los rhoodes des-
pués de una antigua derrota a manos de sus ejércitos, muy
poderosos en su tiempo. Los rhonians afirman que jamais
han tenido que librar ninguna batalla porque siempre han
resuelto sus diferencias llegando a un compromiso amistoso
mediante la diplomacia. Otros dicen que se han librado de
los conflictos con malas artes mediante la negociacion, el
soborno y sus intrincadas alianzas con varias facciones poli-

ticas y econdémicas, NS

Los rhonians tienen a los elfds-en gran estima por su de-
vocién al mundo natural y al arte (la mayoria de los elfos
sienten lo mismo por los rhonians). Otros grupos tienen
una relacion bastante aceptable con ellos, compensando
la necesidad de la interaccién politica y econémica con
una cierta tolerancia de su actitud superior. De todas las
razas civilizadas, los rhonians desprecian sobre todo a los
enanos, son unas criaturas maleducadas y achaparradas
desprovistas de cualquier aprecio por el saber o la crea-
cién artistica. Los orcos, trasgos y demds son unos barba-
ros salvajes para los rhonians, que acabarfan con todas
las razas monstruosas si tuvieran un poder politico y mi-
litar capaz de hacerlo.

Alineamiento: Los rhonians normales optan por el com-
portamiento legal y neutral. La mayorfa prefiere seguir ho-
rarios meticulosos, instrucciones precisas y un orden deta-
llado en sus vidas aunque algunos flaqueen en su dedica-
cién a un estilo de vida tan rigurosamente planeado. Los
thonians que destacan entre sus iguales y otras razas tien-
den hacia el caos en sus métodos, especialmente los arte-
sanos y los diplomaticos que prefieren esta filosoffa para
lograr sus objetivos. Por dltimo, todos los rhonians rehu-
ven el mal y prefieren que sean las acciones buenas o
neutrales las que gobiernen su vida.

Las tierras de los rhonians: Los rhonians mantienen va-
rios enclaves bien protegidos, muches localizados en panta-
nos densos, a lo largo de lagos y en Ia orilla de rios o en las
profundidades de los bosques tropicales. Cada comunidad
opera de forma independiente aunque en ocasiones respe-
tan a un estado politico méds amplio en el que estd situada su
tierra. Los rhonians dan instrucciones a sus sirvientes para
que construyan pueblos y ciudad con las mejores defensas
naturales posibles en mente. SitGan sus enclaves sobre pla-
taformas situadas en marismas empapadas, rios de corriente
lenta v apartadas de la costa de los lagoes. Algunos rhonians
construyen sus pueblos en las ramas mds altas de los drbo-
les, la mayor parte de los edificios consisten en estructuras

levantadas sobre pilares unidas por puentes y amplias plata- 5
formas que sirven como plazas. Estos disenos no sélo sen
pricticos en términos de defensa sino que también simbol

zan lo que los thonians perciben como su lugar en relacién
con el resto de las criaturas, aislados y muy por encima d

las razas normales,

La arquitectura enfatiza los espacios altos y encumbrados
con estilizados motivos naturales. Aunque la mayorfa de los
edificios consisten en armazones y paredes de madera
juncos, estin cubiertos en el interior y exterior por capas
yeso que proporcionan unas superficies sobre las que

es posible trabajar una decoracién elegante de la que

se enorgullecen los rhonians. Las estructuras de més

de un piso contienen escaleras vistosas o rampas,

un rhonian pocas veces se rebajaria a trepar p:
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las escaleras de mano o cuerdas que utlizan sus sirvientes
en los espacios mds funcionales de la casa.

TLos enclaves rhonians mantienen su autosuficiencia gracia a
los esfuerzos incansables de las razas de criados. Esos traba-
jadores pescan y recogen las cosechas de las marismas, pro-
ducen los objetos bisicos de valor prictico y llevan las casas
y negocios. Los rhonians realizan las tareas superiores: ar-
guitectura, artesania, musica, escritura y las artes militares.
También se desplazan al exterior para ofrecer sus servicios
diplomiticos a otros, establecer tratados para la proteccién
de sus tierras y negociar los términos econémicos mds be-
neficiosos para su enclave. Cuando las fuerzas exteriores
amenazan el aislamiento y seguridad de sus santuarios, los
rhonians se ponen inmediatamente en accién, convocan a
sus cuerpos de oficiales, llaman a los sirvientes de la milicia
e intentan ejercer una influencia politica entre sus aliados
para que les proporcionen una ayuda inmediata.

Religion: Los rhonians no practican una religion formal y
no mantienen ningdn templo o cuadro de clérigos dedica-
dos. Ese tipo de instituciones interfiere con actividades mas
importantes y su ausencia contribuye a la creencia esencial
de que los thonians son superiores al resto de los habitantes
del mundo. Confian en la excelencia individual, en la habi-
lidad artistica y en la inteligencia antes que en el favor a
menudo indiscriminado de los dioses.

Muchos rhonians albergan en privado creencias personales
en varias deidades y mantienen en sus casas pequeios san-
tuarios dedicados a sus dioses preferidos Mucho&bggares

incluyen un pequefio armario santuario ficilmente ocoita——

ble dedicado a Hegretta, una antigua diosa madre de las
marismas y suministradora de todo tipo de bondades para
los rhonians. Protege el hogar, alimenta a los débiles y satis-
face todas las necesidades.

Los rhonians también veneran a varias deidades del idioma
y la escritura, ya sean sus propias deidades principales o las
de los pueblos cuyas tierras atraviesan. Se ven 4 si mismos
como emisarios de la inteligencia y la comunicacién, spues
no fue gracias a las marismas que aprendieron a escribir
todas las razas, con plumas de cafa o de ave? Algunos ado-
ran en secreto a deidades de la magia o el conocimiento
prohibido, aunque los rhonians a menudo parecen tan poco
preocupados en su devocion a ellos como estos dioses lo
estdn por sus seguidores.

Los escasos clérigos rhonians que existen se presentan a si
mismos més como eruditos que como sacerdotes. Consi-
guen sus poderes migicos divinos de Hegretta o uno de los
otros dioses regionales de la escritura y el idioma, aunque
manejan esos poderes mas como lo harfa un sabio erudito
que como un clérigo.

Idioma: Los rhonians hablan muchos idiomas pero se reser-
van su propia lengua para utilizarla en sus enclaves y con
sus iguales. Consiste en notas fluidas y sonoras con algunas
inflexiones producidas por gorjeos y chasqueos del pico.
Aunque para otros resulta un idioma dificil de manejar, ob-
servan que los rhonians lo pueden escribir ficilmente en
muchos alfabetos diferentes.

Cuando hay otros presentes, los thonians prefieren comu-
nicarse en un idioma que puedan entender todos. Hace
ya mucho tiempo que dominan la lingiiistica y las com-
plejidades civiles del comin y saben hablarlo con
 tanta elocuencia como cualquier aristoerata nativo en

una corte real. Hi ' comy do estin en compania
de varias razas para evitar ofender a nadie en concreto (a
menos que ese sed, por supuesto, el objetivo). Cuando
salen al extranjero, los rhonians se rebajan a hablar el idio-
ma local como cortesia hacia sus anfitriones, al menos has-
ta que la cortesia queda en segundo lugar con respecto a
sus verdaderos motivos. Se dirigen a los criados con dure-
za en su proplo idioma para asegurarse de que no se
malinterpreta ninguna orden.

Nombres: Los rhonians prefieren los nombres personales
que reflejan finura, naturaleza y nobleza. Los nombres ele-
gantes se adoptan en ocasiones mds por su elocuencia de
pronunciacién y porque suenan agradables al oido que por
un significado familiar o personal. En ocasiones alteran el
nombre para que tenga un significado mejor cuando se dice
en un idioma diferente. Alguien llamado Sauce Tormentoso
en rhonian podria alterarlo a Tetera Fuerte en mediano o
Pilar de Granito en enano.

Los rhenians ocultan sus apellidos y nombres de clan a to-
dos los que no sean sus iguales, incluso sus criados saben
pocas veces para qué familia trabajan. Otros tienen dificulta-
des para distinguir 4 los rhonians como miembros de clanes
concretos; quizd el mejor método de identificacion familiar
serfa interpretar los dibujos de las plumas de cada indivi-
duo. Los que pertenecen al mismo clan suelen tener una
coloracién y textura parecida. Si descubrieran el apellido de
un rhonian, los forasteros lo encontrarian impronunciable
sin tener a la vez una estructura vocal tradicional y de ave.

Los apodos existen solo para los seres inferiores que disfrutan
del cardcter juguetén y caprichoso, las burlas y un humor
muy bisico. Si tuvieran alglin apodo, estd claro que los rthonians
no lo compartirfan con nadie fuera de su propia raza.

Nombres masculinos: Brisa Crujiente, Hoja Flotante, Furia
de la Tnundacién, Pez Brillante, Berro Rojo, Marea de Arena,
Aguas Silenciosas, Sauce Tormentoso,

Nombres femeninos: Fuego del Amanecer, Lengua de Plu-
ma, Arroyo Corriente, Pico Rasgador, Junco Oscilante, Es-
tanque Tranquilo.

Aventureros: Los rhonians suelen salir de sus enclaves para
aventurarse y dedicarse al comercio, adquirir nuevos saberes
y examinar los mejores ejemplos de la creacion artistica de
las razas inferiores. Algunos hacen peregrinajes anunciados
a conocidos centros de ensefanza mientras que otros se
desplazan como vagabundos, tomando nota de todo lo que
les interese en su camino o enmascarando sus verdaderos
propositos detrds de una fachada de viajero errante. Los di-
plomiticas habitan con frecuencia en cortes extranjeras des-
plazindose a los reinos mds distantes segin vayan necesi-
tando las situaciones politicas.

Los rhonians toleran la compafiia ajena porque tienen algo
que conseguir de esas personas: saber, riqueza, notoriedad
o influencia politica. En muchos casos se dignan a conce-
derles a otros el privilegio de su presencia para educarlos en
las costumbres de una inteligencia, cultura y modales supe-
riores. Los rhonians consideran que eso es una gran carga
(tener que someterse constantemente a la mala educacion,
suciedad y ocupaciones inferiores de las razas vulgares) pero
creen que es una obligacién necesaria de su estatus superior
compartir sus conocimientos y sensibilidad artistica.

Los rhonians pocas veces viajan sin un criado al menos, ya
sea un thoode dedicado a su servicio o un ayudante perso-
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 nal contratado y perteneciente a
una raza inferior pero que sabe
leer y escribir. Si un miembro de
su grupo actual no ha llegado a
un acuerdo para servir a un per-
sonaje rhonian, deberia empe-
zar con un sirviente PN]J.

RASGOS RACIALES

® +2 Destreza, +2 Carisma, -2
Constitucién: Aunque son unas
criaturas elegantes y hermosas, los
thonians poseen un fisico muy li-
gero que no tolera la tension.

e Tamafio Medio: Al ser criatu-
ras de tamafo Medio, los
rhonians no tienen bonificacio-
nes o penalizaciones especiales
por su tamano.

e La velocidad base de los |
rhonians es 30 pies.

e Competentes con la ballesta
pesada, la ballesta ligera, el arco
largo o el arco largo compuesto.
Los rthonians prefieren las armas
elegantes a distancia a las armas
de cuerpo a cuerpo. Se entre-
nan extensamente con los arcos
para evitar la suciedad del com-
bate cuerpo a cuerpo.

® Bonificacién racial de +2 en cualquier prueba de Arte de
naturaleza artistica, incluyendo el tejido de cestas, la encua-
dernacion, la fabricacion de arcos, la caligrafia, el trabajo
con cuero, la pintura, la alfareria, la escultura y el tejido. Su
talento para las bellas artes hace de los rhonians unos arte-
sanos excepcionales.

e Bonificacion racial de +2 para cualguier prueba de habili-
dad para influir sobre otros, incluyendo la Empatia animal,
Engafar, Diplomacia, Reunir Informacion, Germania e Inti-
midar. Los que admiren mucho la estatura elegante y noble
de los rhonians sucumben con facilidad a su autoridad.

® Bonificacion racial de +1 a las pruebas de Escuchar y Avis-
tar. Los rasgos de aves de las marismas que han heredado
les da a los rhonians unos sentidos mds intensos para iden-
tificar las amenazas.

® Idiomas automadticos: Rhonian, rhoode y comiin. Idiomas
adicionales: Acuano, aurano, €lfico, gnomo, silvano. Dada
la afinidad que sienten los rhonians por la escritura y los
idiomas, podrian aprender con facilidad cualquier sistema
conocido de comunicacién. Aunque podrian entender otros
idiomas inferiores (como el dracénico, gnoll, trasgo y orco)
no los hablan ni los escriben a menos que sea estrictamente
necesario.

e Clase predilecta: Bardo. La clase de bardo de un rhonian
multiclase no cuenta cuando se determina si sufre o no pena-
lizacién de PX por ser multiclase. Los rhonians se sienten
identificados con la naturaleza vagabunda del bardo y su amor
por las artes musicales y ese oficio les oftece aportunidades
para llegar a profesiones diplomiticas de mis prestigio.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +1.

ENISARIO RHOIIAT]

El emisario es un enviado diplomitico dedicado que lleva e
interpreta los mensajes que se cruzan los dignatarios extran-
jeros y aconseja también sobre ellos. Hay varios gobiernos o
pueblos gue retienen emisarios como embajadores diplo-

miticos de alto nivel para que los representen en las nego-

ciaciones. Median en las disputas antes de que se produz-
can conflictos armados y negocian el cese de las hostilida-
des que ya han estallado. Los emisarios llevan y guardan las
comunicaciones entre los altos cargos proporcionando ungd
presentacion imparcial pero también ofreciendo su opinién
profesional sobre las situaciones si se la piden. Algunos tra-
bajan en las cortes como heraldos, asesores, oradores y es-
cribas mientras otros representan los intereses de sus sefio-
res en el extranjero.

El rhonian debe distinguirse en los campos de la diploma-
cia y la erudicion antes de convertirse en un emisario ofi-
cial. Si bien puede indicar su intencién de alcanzar esta
posicién, el rhonian que siga este camino también debe
ganarse el respeto de sus futuros companeros. Al menas
tres emisarios ya establecidos deben respaldar al rhonian
antes de que éste consiga €l puesto y un emisario €n pos
tencia suele conseguir las recomendaciones adulando a sus

companeros. U ofreciendo riquezas o unos servicios diplo=

maticos excepcionales.

Los hechiceros, magos, bardos, picaros y clérigos son
los que suelen conseguir el estatus de emisario,
aunque los que pertenecen a las clases mas mar-
ciales (incluso los birbaros) y se han distinguido

a




en ellas pueden intentar entrar en la mds noble de las profe-
siones rhonians.

Los emisarios rhonians PNJ sirven a los nobles de muchgs
teinos, Algunos viajan de reino a reino como enviados lle=
vando con ellos una corte de sirvientes, oro y bienes para
asegurarse la comodidad durante todo el camino. Entregan
mensajes, hacen presentaciones ante las cortes extranjeras e
interceden por sus amos. Mientras viajan también retinen
informaciones muy Utiles para su sefior y su propia posi-
“cién. Muchos emisarios también permanecen en la corte para
asesorar, inspirar y ayudar a administrar el dominio. Al igual
que la mayorfa de los rhonians, también esperan disfrutar
de un alto nivel en todos los aspectos de su vida, mante-
niendo un alojamiento lujoso, recibiendo gratificaciones lu-
crativas y servido por fieles criados. En ocasiones presiden
una pequena camarilla de rhonians que viven en ese reino
(artesanos, eruditos, poetas) y que se dirigen

: Impacio pnen aricy +4 F | ‘ i -
Oratoria inspiradora 4/dia T S =
Intuicidn del heraldo +8, mlpacte prioritaio +5 S ;

i i Sl S -

Ra8GOS8 DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del emisario.

Intuicién del heraldo: Saber quicn es quién entre la reale-
“za-es esencial para los emisarios que navegan por los pasi-

llos del peder y la intriga. Se consigue la intuicién del heral-
do con experiencia, dotes de observacién y manteniendo
los oidos abiertos 2 leo que los demis susurran entre ellos.
Para los emisarios se convierte en su segunda naturaleza
identificar a los nobles por el titulo, el escudo y la posicién,
incluyendo las propiedades que tienen, la autoridad que
ostentan dentro del reino y qué incentivos apelarian a su
sentido de la ambicién, la avaricia o la obligacién.

La intuicion del heraldo funciona como una habilidad de
Sabiduria, el emisario consigue 2 rangos en el 12 nivel, 4 en

al emisario en busca de liderazgo y una con-

versacion inteligente.

Dado de golpe: d8.

REQUIBITOS

Para convertirse en emisario rhonian el per- e
senaje debe cumplir los siguientes criterios. : o
Raza: Rhonian

Dotes: Soltura con una habilidad (Diploma-

cia)

Diplomacia: 8 rangos

Saber (nobleza): 4 rangos "\ \
Averiguar intenciones: 4 rangos ] il
HABILIPADES DE CLASE X 8
Las habilidades de clase del emisario (y la {4 R /
aptitud clave para cada habilidad) son Enga- =

‘fiar (Car), Arte (Int), Diplomacia (Car), Dis- ;
frazarse (Car), Reunir informacion (Car), Ger- : :
manfa (Sab), Intimidar (Car), Escuchar (Sab), o =

Interpretar (Car), Buscar (Int), Averiguar in-
tenciones (Sab), Hablar un idioma (Int) y
Avistar (Int).

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

Z
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el 4% nivel, 6 en el 7° nivel y § en el 102 nivel. El personaje
puede utilizar la intuicién del heraldo tantas veces al dia
como niveles de emisario rhonian tenga, tirando sus rangos
contra la CD apropiado basado en la complejidad, oscuri-
dad y naturaleza general de la informacién que se pretende
obtener. (Los emisarios rhonians consiguen las bonificacio-
nes habituales de Sabiduria por estas pruebas). Por ejemplo,
identificar a los miembros del consejo real por su estilo de
ropa podria requerir una CD de 10 mientras que saber
intuitivamente qué asesor real serfa mis facil que le traicio-
nara (y de qué modo) quizd exigirfa una CD de 25.

Impacto prioritario: En ocasiones los emisarios deben ac-
tuar de forma ripida como guardaespaldas para salvar a sus
sefiores o a si mismos. Aprenden a identificar las amenazas
ocultas y se entrenan para neutralizarlas ripidamente utilizan-
do ataques a distancia. El impacto prioritario le proporciona
una bonificacién en las pruebas de Avistar del emisario para
percibir los peligros escondﬁ&j»uﬂﬁrbbm’ﬁcacién adicional
de iniciativa y ataque para frustrar esas amenazas utilizando
un arma de proyectiles. Esta bonificacion es de +1 cuando el
emisario adquiere por primera vez el impacto prioritario en el
22 nivel y aumenta en +1 cada dos niveles a partir de ahf (+2
en el 49 nivel, +3 en el 6% nivel, etc.). La bonificacion para los
ataques a distancia se aplica sélo en el primer asalto en el que
el emisario revela y se enfrenta a la amenaza oculta.

Oratoria inspiradora: Los emisarios aprenden a utilizar
todo su espectro de talentos cuando quieren ejercer una

influencia verbal sobre un individuo o una multitud.
deran el tono de voz para que se adecue mejor a la si
ci6n y las ideas expresadas, se colocan en la mejor postu
con las plumas bien atusadas y presentan los argumento
légicos para conseguir la simpatia del piblico y conven:
cerlo de sus ideas. "
Esta demostracién se convierte en una interpretacién ¢
cautiva a todos los que le oigan (aunque no siempre vaya
a estar de acuerdo con lo que estd diciendo el emisario,

Cuando utilice esta técnica el emisario consigue varios be-
neficios temporales:

® Bonificacién de mejora de +2 para el Carisma.

e Bonificacion de circunstancias de +2 para todas las salva
ciones de Voluntad.

® Bonificacion de circunstancias de +2 para las pruebas&@g}v 3
Enganar, Diplomacia e Intimidar (se acumula con la bonifi-

cacién de Carisma de +2). ,

Estas bonificaciones siguen vigentes durante el discurso del
emisario, siempre que su argumentacién contintie y él con-
serve el control de su piblico. Cuando adquiere oratoria
inspiradora en el 32 nivel, el emisario puede utilizarla una
vez al dia. Puede emplear esta técnica dos veces al dia enel

. - . 3 '
52 nivel, tres veces al dia en el 72 nivel y cuatro veces al dia -

en el 92 nivel. Cada uso de la aptitud de oratoria inspiradora
puede durar un nimero de minutos equivalente a los nive- =
les de emisario rhonian del personaje. .
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Los rhoodes son sirvientes muy capaces que trabajan para
los rhonians y otros amos que dependen de una clase labo-
ral auténoma y servil para mantener su sociedad. 8u cuerpo
robusto, parecido al de un sapo, les hace ideales para una
gran variedad de tareas vulgares para las que sus sefiores
tienen poco tiempo: las tareas domésticas, la agricultura, la
construccion, la fabricacion de objetos menores y el trabajo
en general. Su constitucion achaparrada también les hace
inofensivos a pesar de su presencia ubicua en las comunida-
des que dependen del trabajo thoode. Muchos acompaian
a sus amos en sus viajes y obligaciones en el extranjero.
Aunque sirven abiertamente a sus sefores con eficiencia y
lealtad, a menudo albergan un cierto grado de resentimiento
escondido y cruel.

Personalidad: La personalidad general thoode muestra dos
facetas, una fachada servil publica y otra actitud mds
jactanciosa y manidtica en privado.

Cuando estdn en presencia del amo o entre extranos, los
rhoode interpretan el papel del criado humilde y trabajador.
Se apresuran para intentar ejecutar cada orden incluso cuan-
do atin la estin dando. Hacen los recados obedientemente,
trabajan sin descanso en sus tareas manuales y administran
con honestidad los pequefos dominios domésticos y profe-
sionales que les confian sus senores. La cara de los rhoode
es de obediencia cémplice, una expresion neutral que nun-
ca revela la verdadera opinién que les inspiran los deseos
de sus amos. No muestran ninguna emocién en publico, no
sonrien, no lloran y no rien a carcajadas. Los rhoode sélo
hablan cuando se dirigen a ellos, hacen su trabajo en silen-
clo y se abstienen de quejarse de su vida. A cambio de su
servicio esperan disfrutar del alto nivel de vida que les pro-
porcionan sus amos.

En privado, sin embargo, los thoode son una panda vulgar,
no respetan la autoridad, critican a sus amos y estin hartos
de ser criados. Retine a unos cuantos rhoodes en un rincén
de la cocina cuando han acabado sus tareas y oirds quejas,
historias lacrimégenas, chistes groseros y voces sarcasticas
que imitan las de sus sefiores. Odian en secreto todo lo que
no hayan hecho ellos y desprecian a los demis en silencio.

A pesar de este descontento profundo con su posicion en
la sociedad y de un eterno complejo de inferioridad, los
rhoodes son incapaces de salir de ese estado de servi-
dumbre. Aunque nadie los gana a la hora de llori-
quear sobre las cosas, no son muy organizados ni
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tampoco se dedican a mejorar su situacion, Prefieren sen-
tarse 4 guejarse durante horas que reunirse para rebelarse
contra sus amos, cosa supondria hacerse responsables del
modo en que llevan la sociedad y eso es mucho miés traba-
jo y problemas de los que quiere un rhoode normal. Hay
rumores que afirman que los thoodes se levantaron en una
ocasion contra los sefiores rhonians sélo para fracasar sin
la riqueza, liderato y determinacién de los escalones supe-
riores de la sociedad.

Descripcion fisica: Puesto que los rhoodes descienden
de anfibios de los pantanos comparten muchas caracteris-
ticas fisicas con los sapos. El cuerpo combina los elemen-
tos rechonchos y fuertes de la cabeza y el torso con unos
miembros mis elegantes y alargados. Tienen unos ojos
saltones que les sobresalen de la cabeza ancha sobre pe-
quenios tronchos. Dos ventanas nasales se asientan sobre
una boca estrecha y amplia que casi va de parte a parte de
la cabeza. Unos brazos alargados les salen de los hombros
encorvados mientras que unas piernas fibrosas se doblan
debajo de los torsos rechonchos. Las manos y los pies tie-
nen rastros de una antigua membrana entre los dedos que
hace de los rhoodes unos nadadores excepcionales. El cuer-
po sin vello suele ofrecer una coloracién bien adaptada a
su medio ambiente: marrones moteados y verdes sutiles
acentuados con frecuencia con parches amarillos o vetas
rojas. Miden entre tres y cuatro pies de alto y pesan de 50
a 75 libras. La mayoria de los rhoode alcanzan la madurez
a los 15 anos y viven hasta los 50 6 60.

Sus amos a menudo restringen la ropa de los rhoodes a
trajes sencillos adecuados para un sirviente. Los colores y
los estilos suelen reflejar el gusto de los sefiores o la heren-
cia cultural. Los que acompafan a su sefor en sus negocios
en ¢l extranjero normalmente reciben una dispensa especial
que les permite utilizar una armadura ligera y llevar un arma
sencilla por si tienen que defender al amo o su propiedad.
Relaciones: Los rhoodes parecen someterse a todos los que
no sean rhoodes, especialmente a los que estén con su ame,
Obedecen todas las peticiones pero les desagradan aquellas
que suponen mucho trabajo. Entre ellos juzgan a los demas
basindose en sus amabilidades y peticiones; los que supo-
nen que los rhoodes son sus criados ademds de los de los
amos se ganan su desprecio mientras que los que los ven
como individuos dignos de aprecio se ganan el respeto mutuo
de los rhoodes. Los rhoodes se encarinan particularmente
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con los que les recompensan bien por sus esfuerzos o los
que intentan tratarlos como iguales, una situacién que suele
irtitar a los amos pero que pocas veces implica represalias.
La mayoria de las sociedades desaprueban golpear a los sir-

vientes, sobre todo a los rhoodes.

Alineamiento: Los rhoodes tienden hacia la neutralidad.
Después de tantas genex{aciones de servidumbre se han adap-
tado tanto al orden estricto de la rutina y la sociedad (rasgo
legal) como a la aparicién de toda una serie de aconteci-
mientos impredecibles que suelen atormentar la vida de
cualquier criado (un rasgo comiin al caos). Este equilibrio
también refleja su posicion en la vida. A los rhoodes no les
gusta la servidumbre en la que viven pero no son lo bastan-
te ambiciosos para hacer algo para cambiar esa situacion.

Las tierras de los rhoodes: En la antigliedad, antes de que
los rhonians los convirtieran en sus criados, los rhoodes vi-
vian en varios pueblos pequenos esparcidos por un enorme
pantano. Aungue su civilizacién se desarrollé bastante bien
sola nunca pudieron tolerar trabajar juntos para forjar un
reino nuevo. Después de que los rhonians los incorporaran
a su propia sociedad, los rhoodes olvidaron muchos ele-
mentos de su cultura original y se adaptaron a la sociedad
de sus amos.

Los thoodes habitan ahora los lugares y reinos que sus amos
llaman hogar. Muchos trabajan en los enclaves de las maris-
mas rhonians o acompanan a sus enviados en misiones di-
plomdticas. Los criados hacen sus hogares en las tierras de
sus senores. Los rhoodes tienen su origen en los pantanos,
asi que sienten una afinidad natural para trabajar con los
que viven en las marismas y bosques. Los climas dridos no
les sientan bien pero toleran esas regiones con las quejas
privadas habituales.

Religion: Los rhoodes suscriben una cierta variedad de creen-
cias religiosas, a menudo dependientes de sus amos y obli-
gaciones. En muchos casos siguen la misma religién que sus
senores, en parte como demostracion ptblica de respeto
pero sobre todo por conveniencia. Algunos amos requieren
la ayuda rhoode a la hora de realizar las ceremonias sagra-
das, asi que los sirvientes encuentran oportuno compartir
las mismas creencias.

Muchos rhoodes creen en deidades neutrales que reflejan
su papel en la sociedad. Los criados domésticos a menudo
tienen fe en Hegretta, la antigua diosa madre rhonian del
hogar y la morada. Los que sirven a amos aficionados a la
magia y a la erudicién suelen adorar a esos dioses. Los tra-
bajadores de las granjas siguen a los protectores divinos de
la naturaleza, mientras que los sirvientes que viajan con sus
sefiores (aventureros, sabios y enviados) tienen fe en las
deidades que cuidan de los viajeros.

Los rhoode se guardan sus preferencias y practicas reli-
giosas para si mismos y sélo las revelan cuando podria
complacer a sus sefores. Se meten los simbolos sagrados
bajo la ropa v celebran las ceremonias en el retiro de los
alojamientos de los criados. Si pronuncian en piblico al-
guna oracién por su seguridad y resistencia, éstas no pa-
san de algin grunido o susurro. Se podria pensar que
unas criaturas que trabajan tanto buscarian la ayuda de
los dioses del descontento y la rebelién pero ya hace
mucho tiempo que los rhoodes aprendieron que a esos
dioses les importa poco su situacion.

Idioma: Al igual que muchos otros aspectos de la cultura
rhoode su idioma se ha visto usurpado por el de sus amos.

Los que sirven a los elfos aprenden los dialectos élficos, los

rhoodes que trabajan para los nobles enanos entienden el

enano. Tienen unas mandibulas muy amplias y unas len-
guas gruesas que no les permiten articular ningtn idioma

con demasiada elegancia asf que suelen hablar con acento

desgarbado (dependiendo del idioma). Los rhoodes que in-

tentan hablar élfico, varian el tono en cada silaba mientras:

que los que se esfuerzan por hablar comtin tienden a alargar
las vocales. Aunque consiguen comunicar lo que quieren

decir, los thoodes suenan mas como los tontos del puebla

que como hablantes nativos.

Quedan vestigios de una lengua natal rhoode en
el rhoode vulgar, una lengua cantarina llena de
sarcasmo ¢ imitaciones utilizada con frecuencia
para burlarse de sus amos a sus espaldas, Para

=




L

los forasteros suena igual que graznidos, eructos y caca-
reos. Los rhoodes no utilizan esta lengua en piiblico re-
servandola exclusivamente para comunicarse con los de
su propia especie.

Todos los rthoodes hablan rhonian, comiin y rhoode vulgar.
Los que sirven a sefiores que hablan otro idioma diferente
también se manejan con soltura en esa lengua.

Nombres: Al igual que su lengua, los nembres rhoodes
reflejan los caprichos de sus amos, que les llaman con
nombres que reflejan muchas veces sus obligaciones:
Cortador, Dedos de Tinta, Curtidor, Dedal, Manos Moja-
das. Algunos sefiores se rebajan a distinguir a sus criados
con nombres mis elegantes tipicos de su cultura, un in-
tento vano de tratarlos con la dignidad que se concede a
otros en la sociedad.

Los rhoodes no tienen apellidos familiares sino que toman
un apellido basado en el nombre de su sefor. Algunos adop-
tan uno de sus nombres, ya sea su titulo, su nombre o €l
nombre del clan. Cortador Fuego del Amanecer combina el
nombre de criado rhoode Cortador con un nombre de pila
tipico rhonian, Fuego del Amanecer. Dedos de Tinta Juez
probablemente trabaja de secretaria para el juez del pueblo.
En ocasiones los rhoodes reciben un apellido mis elabora-
do que incorpora elementos del dominio de su amo o €l
lugar donde trabajan. Manos Mojadas de la Casa Navene
trabaja para la familia Navene, probablemente en su hacien-
da; Curtidor del Patio Marron podria trabajar en un patio de
muros de barro.

Estas combinaciones tan variadas (mis algunos nombres de
pila extrafios) no hacen que sus nombres suenen demasia-
do elegantes vy los rhoodes va hace mucho tiempo que deja-
ron de enorgullecerse de ellos. Ahora sencillamente aceptan
los nombres que les dan.

Entre si, los thoodes mantienen apodos “secretos” que refle-
jan su verdadera personalidad y objetivos. El que escucha
con atencién los chismorreos de la casa e informa a sus
companieros podria llamarse “Correveidile”; el rhoode que
continuamente coge cosas de la despensa podria ganarse el
apodo de “Desnatador”, Los individuos ocultan estos apo-
dos de los que no son rhoodes ya que a menudo revelan la
disposicion real que acecha tras el exterior servil.

Nombres masculinos: Cortador, Campito, Mortero, Corre-
dor, Escriba, Pared de Piedra, Curtidor, Caminata.

Nombres femeninos: Dedos de Tinta, Cartégrafa, Dedal,
Tejedora, Manos Mojadas.

Apodos: Chismoso, Roedor, Monedero Ligero, Dedo Pin-
chado, Correveidile, Desnatador, Robaplata.

Aventureros: Los rhoodes dejan su hogar para acompanar
a los sefiores que van en busca de aventuras. Llevan el equi-
paje, cocinan, encuentran alojamiento y tratan con los inde-
seables que estdn por debajo de la posicitn de sus amos; los
rhoodes incluso toman las armas para defender a sus amos.
Todo lo que hace el rhoode aventurero sirve a sus propios
intereses, si el sefor estd satisfecho proporciona al criado
todo lo que necesita para vivir y a menudo le da una gratifi-
acién por un buen servicio. Un buen amo incluso compar-
te una porcion del tesora con su criado,

Los rhoodes aventureros ven los vidjes como un medio
de aprender sobre el mundo y encontrar oportunida-
des para aprovecharse de él. Abiertamente es posible
ue el sirviente se humille ante su amo ohedeciendo
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hasta sus minimos deseos, pero cuando se queda solo suele

planear su propia ganancia personal haciendo tratos a es-
paldas del amo e intentando conseguir mayores dividendos

Los rhoodes suelen encontrar un personaje apropiado den-
tro del grupo al que sirven. Este servicio contratado supone
obligaciones tanto para el amo como para el criado, el sefior
se compromete a mantener y proteger a su fiel rhoode mien-
tras que el criado jura obedecer y trabajar para su sefior. En
los pocos casos en los que nadie mas del grupo acepra to-
mar un criado, el thoode se pega al candidato mis probable
(normalmente un personaje adinerado o supuestamente au-
toritario) y sirve a esta persona como si realmente tuvieran
un acuerdo amo-criado.

RASGOS RACIALES

e +2 Destreza, +2 Constitucion, -2 Inteligencia, -2 Sabiduria:
Los rhoodes son trabajadores dgiles y duraderos pero de-
penden mds de la inteligencia y sentido comtin de sus amos.

® Pequefios: Al ser criaturas pequenas los rhoodes consi-
guen una bonificacién de tamano de +1 para la Clase de
Armadura, una bonificacién de tamano de +1 en las tiradas
de ataque y una bonificacion de tamano de +4 en-las prue-
bas de Esconderse, pero deben utilizar armas mas peque-
fias que los humanos y sus limites para levantar y llevar
cosdas son tres cuartas partes que los de los personajes de
tamafio Medio.

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Enganar, Falsi-
ficar, Reunir Informacién, Germanifa, Escuchar y Moverse
sigilosamente: Varias generaciones de servidumbre han arrai-
gado en los thoodes una gran destreza en ciertas habilida-
des muy ttiles para los que trabajan en la casta subordinada
de la sociedad.

® Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Nadar: Como
descendientes de anfibios que son, los rhoodes todavia con-
servan una afinidad natural con el agua y son capaces de
moverse por ella con facilidad.

® Penalizacion de -2 cuando otros utilicen Averiguar inten-
ciones para leer la expresién de la cara de un rhoode o
quieran interpretar el tono de su voz. Eso también se apli-
ca a las pruebas de Reunir Informacion que confian en la
lectura del lenguaje corporal para verificar los hechos. Los
otros tienen dificultades para intentar ver lo que hay deba-
jo de las expresiones y gestos neutrales de los rhoodes;
como criados que son, esconden sus emociones de sus
amos y de los extranos.

e Bonificacién racial de +2 para el Arte: Esta bonificacion
refleja la experiencia que consiguieron los rthoodes sirvien-
do en una tarea concreta. En el momento de la creacion, el
personaje rhoode deberfa elegir un arte concreto en el que
concentrarse como parte de su trabajo de criado.

® Idiomas automdticos: Comiin, rhonian y rhoode vulgar.
Idiomas adicionales: Enano, élfico, gnomo, gigante y orco.
Los rhoodes se adaptan ripidamente al idioma utilizado
por sus amos y en las comunidades laberales en las que
trabajan.

e Clase predilecta: Picaro. La clase de picaro de un rhoode
no cuenta cuando se determina si sufre o no penalizaciones
de PX por ser multiclase. A los amos les disgusta que sus
criados tengan sus propias carreras, pero la clase de picaro
permite a los rhoodes conseguir sus objetivos en secreto sin
ofender abiertamente a sus senores.
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RHOODE

Los rhoode que atienden diligen-
temente a sus amos en capacidad
de secretarios suelen llegar al ran-
go de archivero, un escriba admi-
nistrador que trabaja como ayu-
dante personal de su sefior. Asu-
men responsabilidades. mayores
representando a sus seflores en
varias capacidades, dirigiendo sus
asuntos y ocupindose de las obli-
gaciones vulgares que podrian
distraer a sus amos de los asun-
tos mds importantes. La mayoria
trabajan como amortiguadores
entre sus sefiores y aquellos que
pertenecen a una posicién infe-
rior. Disfrutan de una gran liber-
tad personal y autonomia para
solucionar sus asuntos, los
archiveros en ocasiones viajan in-
dependientemente de sus amos,
llevando a cabo sus ordenes y
cumpliendo sus instrucciones sin
supervision directa.

Sélo su sefior puede elevar a un

simple ayudante rhoode al rango

de archivero como recompensa por un servicio fiel. Con
frecuencia los amos necesitan un representante que actie
de forma auténoma sin dejar de representdr sus intereses,
un agente que siga estando subordinado a su autoridad.
Reciben poca preparacion antes de asumir sus obligaciones,
aprenden con la experiencia. Los archiveros consiguen una
perspectiva mds intima de los asuntos de sus amos y de los
métodos que utilizan para lograr sus ambiciones.

Los archiveros rhoodes suelen salir de las filas de las clases
que tienen capacidad para dirigir a otros, priorizar las tareas
y organizar meticulosamente el trabajo. Los hechiceros, los
magos y los clérigos parecen los mas adecuados aunque se
pueden encontrar muchos picaros y monjes que se convier-
ten en archiveros. Los miembros de las otras clases suelen
notar que su naturaleza marcial desorganiza los métodos de
un archivero.

Los archiveros rhoodes PNJ pueden ser buréeratas de alto
nivel, criados personales de hombres poderosos, adminis-
tradores de las haciendas de sus amos o cualquier otro re-
presentante de una autoridad establecida.

Dado de golpe: do.

REQUISITOS

Para convertirse en un archivero rhoode, el personaje debe
cumplir los siguientes criterios.

Raza: Rhoode

Alineamiento: Cualquiera neutral

Dotes: Ambidextrismo

Reunir informacién: 8 rangos

Escuchar: 8 rangos

HABILIPADES DE CLASE

Las habilidades de clase del archivero (y la aptitud clave de
cada habilidad) son Tasacién (Int), Enganar (Car), Arte (Int),
Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Falsificar (Int), Reunir
informacién (Car), Esconderse (Des), Germania (Sab), Inti-
midar (Car), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des),
Averiguar intenciones (Sab) y Avistar (Int).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modificador de Int.

RA8GOS BE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de
prestigio del archivero.

Desapercibidos: Los criados son una parte tan integral de
la vida diaria de muchas sociedades que la gente da su
presencia por hecha y a menudo se olvidan totalmente de
su presencia fisica. Los archiveros rhoode han convertido,
esa aptitud en una forma de arte. Aunque estan presentes
para atender a cualquier capricho de su amo, nadie més
les nota hasta que les llaman, podrian muy bien ser invisi-
bles. Ven y oyen todo lo que ocurre aunque los demds
actian como si ellos no estuvieran alli. Esa naturaleza in-
ofensiva les proporciona a los archiveros rhoode una boni-

ficacién en las pruebas de Reunir informacion, Escuchary

Moverse sigilosamente cuando actian de forma pasiva en-
tre las multitudes que no notarfan habitualmente a un sim-
ple criado. En el 3° nivel reciben una bonificacion de +2,
en el 52 nivel una bonificacién de +3, en el 72 una boni-
ficacién de +4 y en el 92 una de +5.

Autoridad del amo: Los archiveros pueden invo-

car la autoridad de su sefior para influir sobre los

otros con la simple mencién del nombre. Ia re-




ferencia puede ser una sencilla afirmacién: “Represento al
amo Humbolt”, pero el archivero también puede mencionar
el nombre de su amo en un tono mis amenazante: “El amo
Humbeolt se sentirfa muy molesto si usted no me proporcio-
nase la informacién que me ha enviado a encontrar”, Los
archiveros reciben bonificaciones en las pruebas de Enga-
far, Diplomacia, Reunir informacién e Intimidar, una bonifi-
cacién que equivale al nivel de su amo. Por ejemplo, un
archivero al servicio de un mago de 72 nivel consigue una
bonificacién de +7. Esta aptitud funciona sélo con los que
tienen una posicién inferior a la del senor del archivero.

Impacto prioritario: Los archiveros rhoode deben actuar
en ocasiones de forma rdpida como guardaespaldas para
salyar a sus amos o a si mismos. Aprenden 2 identificar las
amenazas ocultas y se entrenan para neutralizarlas rdpida-
mente en combate. El impacto prioritario le proporciona una
bonificacion al archivero para las pruebas de Avistar para
percibir los peligros escondidos y una bonificacién adicio-
nal de iniciativa y ataque para frustrar esas amenazas utili-
zando cualquier arma con la que sea habil el rhoode. Esta
bonificacion es de +2 cuando el archivero adquiere por pri-
mera vez el impacto prioritario en el 59 nivel y aumenta a +4
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en el 8 nivel. La bonificacién para los ataques a distancia se
aplica s6lo en el primer asalto en el que el archivero revela
y se enfrenta a la amenaza oculta.

Memoria perfecta: Los archiveros dependen constantemen-
te de sus capacidades de observacién y memoria. Cuando
alcanzan el 62 nivel la retencion intelectual llega al maximo
en forma de memoria perfecta. Los archiveros pueden re-
cordar los detalles exactos de cualquier cosa que vean u
oigan, siempre y cuando les llamara la atencién en un pri-
mer momento. Por ejemplo, el archivero recordard a varias
personas circulando por la plaza del mercado pero no va a
recordar haber visto a un ratero muy hébil a menos que
consiguiera una prueba de Avistar para notar al ladrén en
un principio. Siempre que el archivero viera u oyera algo,
puede recordar los detalles como si la escena todavia estu-
viera viva en su mente.

Nariz al viento: En el 2° nivel, el archivero rhoode adquiere
una aptitud casi sobrenatural para enterarse de los secretos,
lios e infrigas de las personas y lugares con los que se en-
cuentra a diario. Esta aptitud funciona igual que el conjuro
adivinacion y el nivel de invocador del archivero es igual al
del nivel de su personaje.
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+1 +2 +1 Desapercibido +1, autoridad del amo
+1 +2 Nariz 4l viento 1/dia

+2 2 . Desapeteibido +2

+2 +4 Impacto pioritario +2

+3 +4 " Desapereibido +3

+3 +4 Memoria perfecta, nariz al viento 2/dia
+4 +4 Desapercibido +4

+4 +6 43 Impacto prioritatio +4

5 +6 Desapercibido +5 i

+5 +6 Desapercibido +8, nariz al viento 3/dia
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Mientras las civilizaciones del desierto ;Srosperan en ciuda-
des oasis aisladas y a lo largo de pistas de caravanas bien
vigiladas, los sendasti viven en las regiones mds dridas y
salvajes por donde pocos se atreven a pasar. Vagan por los
yermos arenosos, los pefiascos rocosos y los canones deso-
lados en clanes muy unidos que sobreviven forrajeando,
comerciando y conservando sus almacenes, viviendo cada
dia en la creencia de que los problemas te hacen mis fuerte.

Personalidad: Los ferozmente independientes sendasti re-
chazan la autoridad exterior, confian en su propia capaci-
dad y, en general, se mantienen aislados. Incluso cuando
vidjan por regiones civilizadas desaprueban el desperdicio,
conservan todos los recursos pricticos y gastan lo menos
posible. Esta frugalidad se extiende incluso a la conversa-
cion, con frecuencia se acomodan y escuchan, reservando-
se sus opiniones para ellos mismos, hablando raras veces y
con tan pocas palabras como les es posible. Puesto que los
sendasti estdn acostumbrados a los medio ambientes du-
ros, consiguen salir de las peores situaciones sin una que-
ja. Son extremadamente leales a los de su raza, aunque
extienden esa lealtad a otros que demuestren ser dignos
de esa confianza y amistad. Aunque experimentan una gran
variedad de emociones, los sendasti las esconden de la
misma forma que se protegen el cuerpo de las tormentas
de arena: bajo capas defensivas de expresiones de frialdad
y actitudes aparentemente insensibles. Cuando estin con
compania variada prefieren quedarse en las sombras, vigi-
lando desde atrds, preparados para saltar desde una posi-
cién oculta o ventajosa.

Descripcion fisica: Siglos de vivir en los yermos del de-
sierto han convertido a los sendasti en una tribu del desierto
alta y flaca envuelta en capas de tinicas, fajines, chales,
mantes, turbantes, panuelos y guantes. Se esfuerzan por es-
conder lo mds posible sus rasgos fisicos y utilizan tela blan-
ca, tostada o marrén para la mayor parte de sus prendas,
aunque los accesorios como fajines, paniuelos, cinturones y
tocados suelen emplear bordades de colores. Aunque esta
vestimenta les protege de los crueles vientos del desierto,
las violentas tormentas de arena y el sol ardiente, también
les sirven para ocultar sus caracterfsticas fisicas mas distinti-
vas: la piel arenosa y agrietada, los ojos oscuros y pequeios
protegidos por unos pirpados demasiado carnosos, la nariz
chata con unas aletas chupadas y unas orejas como las de
un zorro que se pueden cerrar para cubrir los orificios
auditivos y también extender para escuchar los senidos del
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desierto mas I;]anos. Los sendasti apenas tienen vello cor-
poral, con frecuencia apenas un trozo escaso de cabellos
finos y desiguales en la cabeza. Suelen medir unos seis pies
de alto aunque dada su constitucion ligera sélo pesan entre
150 y 225 libras. Llegan a la edad adulta a los 15 afios pera
son pocos los que sobreviven a las duras condiciones del
desierto mds alld de los 60.

Relaciones: Los sendasti se llevan bien con la mayor parte
de las razas aunque otros los ven en un principio con ciento
recelo. Mantienen una buena afinidad con los humanes, log
medianos y los elfos con quienes comercian para conseguits
provisiones esenciales. Los sendasti también intercambian
productos con los enanos aunque sienten una cierta des-
confianza hacia unos individuos tan robustos y tipicamente
avaros. Los que estdn dispuestos a echar a un lado todas su§ =
sospechas hacia los enigmaticos sendasti encuentran que
son unos mercaderes hibiles, unos mercenarios leales y unos
supervivientes determinados.

Los sendasti mantienen relaciones de amistad con otres ha-
bitantes civilizados del desierto pero se unen para combatic
a las lamias, las momias y demis amenazas cuando surgen.
Suelen dejar de lado sus prejuicios individuales para luchar
por el bien comiin, ya sea entre sus propios clanes o por =
grupos y naciones de otras razas.

Alineamiento: Los sendasti creen en la lealtad y en cumplir &
su obligacion para con los que se merecen su respeto, con
un sentimiento general de indiferencia hacia los otros. Sug="
len ser buenos y neutrales mientras suscriben la ley y el cags
seglin convenga a su papel dentro de la sociedad. Estos =
autosuficientes sendasti valoran a los que sobreviven por si
mismos pero se dan cuenta que hay otros individuos ttiles
dentro de la sociedad que en ocasiones necesitan su ayuda.
Las tierras de los sendasti: Son un pueblo némada que ng@
tiene un reino con fronteras y castillos. Vagan por los yer=
mos del desierto en clanes dispares; los grupos plantan lag =
tiendas cerca de los oasis o en cafiones donde puedan en-
contrar agua, algunos incluso habitan cuevas en formacio= =
nes rocosas aungue nunca se quedan demasiado tiempa.

Los sendasti encuentran todo lo que necesitan en el desier="
to. Los grupos de caza intentan encontrar 4 los escasos
animales mientras que los recolectores salen en bus- ;

ca de comida, agua y madera. Utilizan todo lo que

les da el desierto: pieles de animales, huesos, hier-

ba dum de las dunas, ramas de drboles retorcidos,
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la lana de las monturas domesticadas y del ganado del que
disponen, Pasarse sin varios articulos de primera necesidad
es uno de los aspectos bisicos de la vida sendasti, que ade-
mds les permite sobrevivir en un medio ambiente tan duro.

Los sendasti frecuentan las ciudades de los oasis, las rutas
de comercio y los hostales de caravanas en sus recorridos
nomadas. Aqui se dedican al trueque, intercambian noti-
cias con los nativos y se ofrecen como mercenarios para
apoyar a sus clanes. $6lo salen de las arenas del desierto
para tender emboscadas a sus enemigos: los que les han
ofendido, han perseguido a otras tribus o presentan un
peligro para su forma de vida.

Religion: Los sendasti no practican ninguna religion
. formal. Lo mds cerca que tienen de una creencia reli-
. giosa es su respeto por la naturaleza y los supervivien-
: = e E
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tes. Muestran gratitud cuando consiguen cubrir 1as necesi-
dades basicas de la vida, ya sea gracias a sus persistentes
esfuerzos o por la generosidad de los demas. Los sendasti
respetan a los negociantes astutos y cogen por la fuerza lo
que necesitan sélo cuando no tienen mis remedio. La su-
pervivencia es una lucha constante para los sendasti y vene-
ran a aquellos que perseveran a pesar de tenerlo todo en

contra y luchar contra un medio ambiente hostil.

Unos cuantos sendasti (a los que se podria considerar clé-
rigos) veneran a la naturaleza hasta el punto de que se
convierte en una religién personal para ellos. Estos
chamanes llevan totems hechos de materiales naturales,
practican la medicina herbal y utilizan todos los aspectos
de la naturaleza para garantizar la supervivencia de los
demis. Los jefes de clan adoptan el papel de lideres espi-
rituales y de la comunidad responsables del bienestar fisi-
co y emocional de su tribu.

Idioma: El idioma sendasti es una amalgama de lenguas
arcaicas habladas por los pueblos que viven cerca de su
territorio. Aunque los dialectos cambian entre las tribus, to-
davia pueden entenderse unos con otros cuando se rednen
para alguna de las pocas asambleas de clanes. También con-
servan una cierta fluidez en varios idiomas, incluyendo el
comiin, para relacionarse con los habitantes de las ciudades
del desierto y los oasis.

La forma de hablar de los sendasti estd puntuada por unos
sonidos guturales reforzados por gestos sutiles. Los foraste-
tos que viven cerca de los sendasti aprenden a hablar ese
idioma con el tiempo, pero lo hacen sin los matices y la
elocuencia del hablante nativo que conoce los gestos.

Nombres: Los sendasti se refieren a sus companeros de
tribu por sus nombres de pila pero le anaden un nombre de
clan para distinguirlos de las otras tribus o ante los foraste-
ros. Hasta que demuestren que han madurado sometiéndo-
se a una busqueda llamada Vagar, a los ninos sendasti senci-
llamente se les llama por una serie de apodos carifiosos:
Pequeifiin, Carinito, Tesoro y Chiquitin. Una vez que han
demostrado lo que valen en el Vagar, el sendasti adopta un
nombre de pila mds sofisticado que tiene un gran significa-
do para el sendasti: a menudo reflejan un rasgo personal o
una hazana que ejemplifica su espiritu, como Jebekaweel
(“Montana Fuerte”) o Hadimash (“Caminante Tranquilo”).

Los nombres de clanes se refieren a un ancestro de la tribu
(utilizando el prefijo “eb-") o bien al territorio del que pro-
viene el clan (con el prefijo “el-"). Los miembros del clan eb-
Khammaad descienden del legendario explorador del de-
sierto Khammaad v la tribu el-Madaar viene de la region
Madaar del desierto. Los clanes que se integran mds en las
civilizaciones exteriores y los individuos que desean encajar
mejor en otras sociedades suelen desdenar la adicidn de
prefijos a sus nombres de clan.
Nombres masculinos: Akhaan, Hadimash, Hamar, Jebeka-
weel, Kawiyed, Khaliyed, Khammaad.
Nombres femeninos: Alaara, Chandara, Faiveh, Mariyaleh,
Rakhswi, Werdeya.
Nombres de clan: el-Allawi, el-Birakki, eb-Guraad, eb-
Khammaad, el-Madaar, eb-Soknaar, el-Tokhan,
Aventureros: La mayor parte de los sendasti aventureros
dejan sus clanes y con frecuencia incluso los desiertos don-
de crecieron. Los mis jévenes deben irse solos en el Vagar
para probar su valor ante si mismos y ante su tribu. Deben
3




apaﬁﬁrselas por su cuenta de se?s‘hfeﬁes a un afo, cubrien-
do sus necesidades basicas y defendiéndose de las criaturas
v personas hostiles y adquiriendo cardcter y perseverancia a
través de los rigores de la supervivencia. Algunos deciden
vagar por el desierto lejos de cualquier tertitorio de su clan
conocido. Otros exploran lugares mds civilizados haciendo
aliados, viviendo en las cuevas y entrando en contacto con
otras culturas. Los sendasti que estin haciendo el Vagar de-
ben someterse a dos restricciones: no pueden aceptar ayuda
de otros a menos que se entregue un pago adecuado y no
pueden hablar para defenderse a si mismos o sus acciones.

Los sendasti aventureros que no estan llevando a cabo el
Vagar intentan realizar un deseo personal de ver mundo y
demostrar que pueden sobrevivir en medio ambientes dife-
rentes. Les encanta experimentar la variedad de viviendas,
ropa y comida que hay mas alld de su tierra natal, aunque
nunca en exceso, cosa que deshonraria su herencia frugal.
Los sendasti opinan que la capacidad de salir adelante en
otros ambientes es un reto que ayuda a establecer su valor
como supervivientes. En otras tierras en las que abundan los
recursos basicos, esa supervivencia suele incluir trabajar bien
con extrafios, luchar para conseguir objetivos comunes y
sacrificarse uno mismo y su comodidad por el bien de to-
dos. Aunque en ocasiones parecen incomodos en presencia
de forasteros, lo compensan con esa dedicacion fiel a de-
mostrar su valor,

RASGO8 RACIALES

e +2 Constitucién, -2 Carisma: El clima del desierto endure-
ce a los sendasti contra muchos peligros fisicos, moldeando

das; sin embargo también les afsla socialmente déndeles a™ =
los otros motivos para mirarlos con desconfianza. =

e Tamano Medio: Al ser criaturas de tamanio Medio, los
sendasti no tienen bonificaciones o penalizaciones especia-
les por su tamafio.
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® [a velocidad base de los sendasti es 30 pies.

® Vision en la penumbra: La vision de los sendasti es &

=N
doble de la de los humanos en condiciones de baja flumina- =

cién en las que la visién normalmente se obscurecerfa, in- =

cluyendo la luz de las estrellas, la luna, una tea o durante
una tormenta de arena.

® Los sendasti son muy hébiles con el alfanjén o la cimitarra,

prefieren estas hojas al resto y con frecuencia poseen armas

delicadamente talladas que han pasado de generacién en
generacion,
® Bonificacion racial de +2 en las tiradas de salvacion contra

el veneno, la enfermedad, los conjuros de hechizar persona

e ilusidn. La vida del desierto endurece 2 los sendasti contra
los peligros de su medio ambiente.

e Bonificacion racial de +2 en las pruebas de Trato con
animales, Intuir la direccién, Escuchar, Avistar y Superviven-
cia. Las sendasti se mantienen muy alerta de lo que ocurre a
su alrededor y saben como aprovechar esa capacidad.

® Ayuno: Los sendasti pueden pasarse sin agua incluso du-

rante dos dias mds un nimero de horas igual a su puntua-

cién de Constitucion, pero deben hacer pruebas de Consti-

tucion contra el dafio atenuado y el cansancio. Los sendasd

pueden sobrevivir sin comida durante cinco dias, cada vez
mis incomodos, antes de tener que

hacer pruebas de Constitucion cons
tra el dano atenuado y el cansancio,

sendasti. Idiomas adicionales: Ena-
sendasti también conocen los idio-

habitantes del desierto.

® Clase preferida: Picaro. La clase

sufre o no una penalizacién de PX
por ser multiclase., Para sobrevivir
en condiciones hostiles se necesi-

yendo la de adaptarse ripidamente
mediante la astucia y la inventiva,

alienta el robo, las burlas o los en-
ganos entre los suyos, ciertos aspec-
tos de esos talentos son esenciales
para sobrevivir en el desierto.

EL SETJOR DEL
VIENTO SENDASTI

El senor del viento es el su-
perviviente sendasti defini-
tivo. Combina el eonoeci-
miento y la adaptabilidad

mas hablados por varias especies de

e [diomas automdticos: Comun y

no, élfico, gnomo, trasgo, orco. Las:

de picaro de un sendast multiclase
no cuenta cuando se determina si

tan una serie de habilidades, inclu-

Aunque la sociedad sendasti na

"
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a su medio ambiente con las caracteristicas de un comba-
tiente. Los sefiores del viento en ocasiones se convierten en
lideres de sus tribus, unen a los clanes dispersos para en-
frentarse a las grandes amenazas e incluso vagan solos sir-
viendo de embajadores y mediadores. Viven con el lema de
que todo lo que hacen es para asegurar la supervivencia de
su pueblo, ya sea una tribu, una nacién extranjera o su cir-
culo de amigos. Los sendasti se dirigen a los sefores del
viento para que los guien en tiempos de incertidumbre, para
negociar la paz entre clanes o forasteros en guerra y para
que impartan su sabiduria para suavizar mis las relaciones
entre los miembros de una tribu,

Un sendasti no se convierte en sefior del viento sin sopor-
tar antes una prueba personal de fuerza y voluntad, a me-
nudo asociada con la supervivencia de su clan o sus ami-
gos. El legendario explorador Khammaad se convirtié en
senor del viento solo después de dirigir la guerra de guerri-
llas que derroté al dragon azul Harkhaleem que llevaba
generaciones asolando el territorio de su clan. Al igual que
les exigen a los j6venes que lleguen a la edad adulta a
través del Vagar, también creen que para que las personas
normales se conviertan en lideres tienen que crecer en fuerza
a través del conflicto.

Los barbaros, los guerreros, los paladines y los exploradores
son lideres naturales y se convierten en sefiores del viento
para conseguir el prestigio social que ese titulo conlleva entre
los sendasti y otros habitantes del desierto. Su historial de
combatientes les convierte en las personas adecuadas para

. ayudar a su pueblo a soportar los retos mis violentos que

aparecen en el desierto. Los bardos, los clérigos, los mon-
jes, los picaros, los hechiceros y los magos también se
hacen sefores del viento aunque hacen menos hinca-
. pié en la fuerza en combate para concentrarse més en

i
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la diplomacia y la magia para unir a su clan y
trabajar como uno solo para sobrevivir.
Los sefiores del viento PNJ suelen ser los lideres
de la tribu. En épocas de crisis regionales algunos
llegan a encabezar los grupos para dirigir a ejérci-
tos de populacho sendasti. Otros se someten a
busquedas solitarias de los articulos que su clan
necesita desesperadamente, aunque a menudo so-
licitan la ayuda de otres. Unos cuantos se aislan
de su propia sociedad vagando por los yermos
como figuras misteriosas que surgen del desierto
a tiempo para ayudar y aconsejar pero que se des-
vanecen riapidamente entre las arena.
Dado de golpe: d10.

REQUISITOS

Para convertirse en un sefor del viento el perso-
naje debe cumplir los siguientes requisitos.

Raza: Sendasti
Ataque base: +6

Dotes: Combate con dos armas, Soltura con un
arma (alfanjén o cimitarra).

Supervivencia: 7 rangos,
Intuir la direccién: 5 rangos.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del sefior del viento (y

la caracteristica clave para cada habilidad) son
Empatia animal (Car), Trepar (Fue), Arte (Int), Diplomacia
(Car), Disfrazarse (Car), Reunir informacién (Car), Trato
con animales (Car), Sanar (Sab), Intimidar (Car), Intuir la
direccion (Sab), Saltar (Fue), Escuchar (Sab), Moverse sigi-
losamente (Des), Montar (Des), Buscar (Int), Averiguar in-
tenciones (Sab), Hablar un idioma (Int), Avistar (Sab) y
Supervivencia (Sab).

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

RA8GOS DE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del senor del viento sendasti.

Competencia con arma y armadura: Los sefiores del vien-
to son muy hdbiles con todas las armas sencillas y marciales,
con las armaduras ligeras e intermedias y con los escudos.

Hablar con los animales: Los sefiores del viento pueden
bablar con los animales como con el conjuro del mismo
nombre, cuando se comunican con varias criaturas acos-
tumbradas a la vida del desierto (incluyendo mandriles, ca-
mellos, guepardos, perros, halcones, caballos, leones y vi-
boras). Pueden hacerlo un nimero de veces al dia equiva-
lente a sus niveles de senor del viento; también utilizan ese
nivel para determinar la duracién de la conversacién (1 mi-
nuto por nivel). (Ver la descripcion del conjuro hablar con
los animales en el MJ para leer més detalles).

Encontrar agua: A partir del 3° nivel los sefiores del viento
consiguen la caracteristica asombrosa de encontrar agua in-
cluso en los lugares mds dridos: en las plantas del desierto,
en depresiones del terreno, debajo de las piedras frescas, en
cuevas arenosas. El sefior del viento tiene que hacer una
prueba de Supervivencia (CD 15) y una prueba de Intuir la
direccién (CD 15). No puede intentar encontrar agua més de
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tres veces en un dfa. Si tiene exmywé' cubre una fuente de
agua escondida que ofrece liquido suficiente para que un
nimero de personas equivalente a su nivel de sefor del

viento siga viva durante un dia.

Hojas del viento: Al llegar al 52 nivel los sefiores del viento
se hacen expertos en la maniobra de las hojas del viento en
los combates cuerpo a cuerpo. Balanceando dos hojas al
mismo tiempo segtin un intrincado patrén, el sefior del viento
bésicamente crea una barrera de hojas con un radio de 10
pies. Cualquiera que intente atravesar ese campo de hojas
cortantes recibe 1d6 puntos de dafic por nivel del sefior del
viento, al que no le afecta ese dafo, aunque es vulnerable al
ataque. Cualquiera que esté dentro de la zona de efecto
cuando el senor del viento empieza el ataque de las hojas
del viento, puede hacer una salvacién de Reflejos (CD 10 +
el nivel del sefior del viento) para evitar las hojas. Las hojas
del viento ofrecen un cuarto de cobertura (+2 CA) para quién
esté detrds del sefior del viento (incluido el propio senor del
viento). El personaje puede utilizar esta caracteristica una
vez al dia durante un nimero de minutos equivalente a su
nivel de sefior del viento.

Los sendasti valoran la maniobra de las hojas del viento como

una forma de detener al enemigo y conseguir mds tiempo
para que los demds actien.
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Ataque
N ivel base

+1

encantadores ¥ sugestivos que ejercen una gran mﬂuent'_ :
cia sobre los demas. Puede elegir emplear esta caracteris-

notismo. Los sefiores del viento pueden utilizar la voz
desierto un nimero de veces al dia equivalente a la mitd
de sus niveles redondeados hacia abajo. Estas aptitui

sortilegas se invocan como lo haria un hechicero con un Ry

nimero de niveles equivalente a los niveles de invocadoer
del senor del viento.

Trance del ayuno: En el 9° nivel los sefiores del viento'
adquieren las aptitudes misticas asociadas con el estada
mental alterado que se produce cuando hay un ayuno pre-
longado. Para alcanzar ese trance, el senor del viento debe
ayunar el tlempo suficiente para empezar a sufrir dafio ate-
nuado y cansancio. Una vez que ha alcanzado ese estado, el
sefior del viento puede emular los efectos de uno de los
siguientes conjuros: discernir ubicacion, mensaje onirico,
conocimiento de leyendas o recado. Los senores del viento
s6lo pueden utilizar los poderes del trance del ayuno una

'
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vez a la semana y deben recuperarse totalmente de los efecs

tos del ayuno antes de intentarlo de nuevo.
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Los siarrans son un pueblo dulce y artistico que cree en el
valor de la expresion y la musica. Prefieren la vida activa y
se puede encontrar a los suyos viajando por otras tierras, ya
sea en grupos o solos. A menudo dicen que van donde les
lleva el viento. Se enfrentan a los peligros que les traen sus
viajes con el corazon tranquilo e intentando causar tan poco
dafio como les es posible. Pero a pesar de su naturaleza
suave v filosoffa pacifica si se les provoca, los siarrans pue-
den ser adversarios temibles. Sin embargo, es dificil hacer
enfadar a un siarran ya que la mayorfa tienen una gran pa-
¢iencia y tardan en inquietarse o enfadarse.

Personalidad: Los siarrans disfrutan de la libertad, al igual
que el viento al que adoran, van donde les place y se
niegan a sentirse refrenados, cosa que se refleja en su
cultura y en su naturaleza individual. Cuando descansan,
los siarrans suelen dar la impresién de tener una energia
que apenas pueden contener, parecen listos para mover-
se en cualquier direccién en cualquier momento e inclu-
50 4si, sus movimientos jamas parecen bruscos gracias a
su elegancia natural.

Los siarrans aprecian las cosas bellas, sobre todo la belleza
en la expresion. Prefieren el arte y una vida llena y son
pocos los siarrans que permanecen ociosos. Se aburren
con facilidad si la vida transcurre lenta, un hecho que lleva
a muchos siarrans a sentir deseos de ir en busca de aventu-
1as o de vigjar.

Descripcion fisica: Los siarrans suelen ser altos y delga-
dos, entre cinco pies y medio y algo menos de siete pies
de altura. Pesan entre 130 y 200 libras, tienen la tez de
color marrén cobrizo o incluso negra y pelo castano claro,
rubio, blanco o plateado. Tienen cuatro brazos, un par
superior situado a la altura del hombro, como el de los
humanos y un segundo par, delgado y enjuto ligeramente
por encima de la cintura. Tienen los dedos largos y agiles
que les proporcionan una extraordinaria destreza manual.
Los ojos los tienen rasgados hacia arriba y hacia fuera, asi
como pémulos altos y labios delgados.

Los siarrans suelen vestir con prendas y tinicas sueltas y
colgantes y utilizan unos bordados muy sutiles para deco-
rar la ropa, prefiriendo estampados de tonos tierra o hilos
rojos. Sin embargo, también hay siarrans que han adop-
tado la forma de vestir de otros reinos cercanos. A los
siarrans se les considera adultos 4 los 25 afos y viven

~ unos 150 afios.

Relaciones: Los siarrans normalmente disfrutan en compa-
fia de otras razas buenas, creen que hay que permitir ser
libres a todo el mundo y pocas veces les molestan las dife-
rencias sociales o culturales que se encuentran entre otros
pueblos. Las sociedades con fuertes tradiciones marciales o
una tendencia hacia la violencia resultan desconcertantes
para los siarrans pero viajan incluso entre esas personas en
un esfuerzo por demostrar el “toque del viento” a esos pue-
blos que para ellos estin menos iluminados.

Los siarrans tienen excelentes relaciones con los elfos, ya
que tienen mucho en comtn. Creen que los humanos son
poco sutiles v los enanos directamente represivos. Los me-
dio orcos, segin el modo de pensar siarran, suelen ser bes-
tias brutales, marcados y retorcidos por su educacion. El
siarran que tiene la oportunidad de viajar con un medio
orco casi siempre aprovecha para demostrarle un modo
“mejor” de hacer las cosas, por lo menos durante el tiempo
que puede aguantar la companifa del medio orco. Si bien la
mayoria de las razas disfrutan de la compariia y la conversa-
cién de los siarrans, muchos enanos y medio orcos les con-
sideran arrogantes y bastante pesados.

Alineamiento: Los siarrans adoran la libertad y las formas
de expresion. Prefieren hablar y hacer lo que deseen de-
mostrando asi una inclinacién al caos. Son también una raza
pacifica y esencialmente dulce y normalmente les interesa el
bienestar de otros ademds del suyo propio. Habitualmente
intentan evitar causar dafos y la mayor parte tienen un ali-
neamiento bueno.

Las tierras de los siarrans: Las tierras natales de los siarrans
estdn organizadas en una sociedad feudal sencilla. Cada
siarran debe lealtad en Gltimo caso al Namridoth, el rey
siarran. Sin embargo, los misticos dan a este rey la autoridad
que tiene y el poder real del que dispone es bastante limita-
do. La ley siarran estd representada en la tradicion oral, que
se ensefla generacion tras generacion a través del baile y la
cancién, en esas leyes se protegen con fiereza los derechos
y libertades individuales. El rey es un administrador y la
autoridad definitiva que se enfrenta con las amenazas exte-
riores pero los misticos v los sacerdotes juzgan todas las
disputas interiores. Los siarrans respetan al Namridoth como
figura de responsabilidad igual que respetan a cualquiera
que realiza una tarea desagradable pero necesaria. Hay una
tradicion entre los siarrans para que el Namridoth se elija
entre los trabajadores de la tierra, agricultores y pastores.




Esta tradicién se basa en el ideal de que el rey va asi a
entender el trabajo de la gente normal. La realidad es que
los misticos que eligen al rey ven esta posicion como algo
que estd por debajo de la suya propia y no desean rebajarse
haciéndose cargo de esa tarea.

Los misticos de la ‘sociedad siarran, los sacerdotes de
Allasyrain, solo estin por debajo del Nawmiridoth en autori-
dad legal. En realidad inspiran tanto respeto como él y tie-
nen en la prictica mis poder. En und nacion siarran grande
siempre hay una segunda capa de nobleza, los Maalitant.
Estos titulos de nobleza son normalmente hereditarios y tie-
nen una gran influencia en la seleccién del rey. Suelen ocu-
parse solamente de los detalles administrativos relacionados
con sus tierras, pero si hay algin problema con alguna ame-
naza extranjera, éste recae sobre el Maalitan concreto hasta
que el rey tenga tiempo de intervenir. En general los Maalitani
no intentan intervenir en la vida diaria de los ciudadanos
pero tienen un poder notable en la sociedad siarran.

Debido a la fuerza politica de los misticos y la nobleza me-
nor, la sociedad siarran suele ser una entidad fracturada y
cadtica y sus naciones normalmente no sobreviven a un ata-
que coordinado de un ejército de invasores. En el pasado ya
han sido muchas las veces que los reinos siarrans han sido
presa de los conquistadores que deseaban sus tierras; cuan-
do eso ocurre cae la estructura politica de la nobleza y el
pueblo siarran sencillamente sigue adelante. Puesto que no
estan tan apegados a la tierra como otros les resulta mds
ficil que a la mayoria empezar de nuevo,

Religion: Los siarrans son originales en que su dios,
Allasyrain, no toma forma humanoide. De hecho, aunque
hay glifos v signos que lo representan, los siatran nunca
parecen crear una imagen de él, en vez de eso mantienen
una tradicion oral minuciosa. Es un dios de los vientos y
cuando los siarrans bailan el tellem'ioth (la danza de los
juncos), las leyendas sostienen que Allasyrain les habla a
través de los sonidos de la danza.

Allasyrain es tan pacifico como los siarrans y ensefia 4 su
pueblo a evitar hacer dafo a otros. En un mundo ideal, los
siarrans siguen los pasos de su dios, haciéndose invisibles e
inaudibles, no hacen dafo a nadie y no permiten que nadie
les toque. Los siarrans con inclinaciones mds misticas en
ocasiones se refieren a la vida llamdndeola la “danza del vien-
to"; sienten que su vocacién es moverse por la vida siguien-
do al viento. Mientras estin en compafia de otras razas, la
mayoriz de los siarrans evitan utilizar la violencia contra otros,
especialmente matar. Los pocos que creen que las ensenan-
zas de Allasyrain significan literalmente que nunca se debe-
ria hacer dafio a ninguna otra criatura son unes cuantos
extremistas y casi nunca se aventuran a salir de sus hogares.
Los dominios con los que se asocia a Allasyrain son Aire,
Bien y Sanacion.

Idioma: El siarran es intrincado y utiliza su propio alfabeto,
tnico y bastante largo. Los tonos ligeros y los suaves soni-
dos vocilicos suelen hacer pensar a los oyentes en dias de
brisas y bailes mientras las palabras se van deslizando facil-
mente dando paso una a otra. Aunque esto no hace que
aprender el idioma sea una perspectiva ficil, una vez que se
ha dominado el siarran éste es ideal para expresar el movi-
miento y las emociones, dos cosas que figuran en un lugar
prominente en las canciones siarrans.

Nombres: Al siarran se le suele dar tnicamente un solo
nombre al nacer. Cuando viajan también se refieren a sf




mismos con un nombre tribal que comparten todos los que
pertenecen a la familia extensa. Los siarrans utilizan muy
raramente un nombre de lugar para identificarse puesto que
su pueblo se traslada muy a menudo a sitios nuevos.
Nombres masculinos: Allaet, Ballaran, Cionur, Dillaed,
Fomael, Kessit, Tilaen y Umrios.

Nombres femeninos: Amaera, Caelli, Diarral, Emaene,
Guenna, Jiassae, Paelloa y Telliar.

' Nombres tribales: Aakridan, Caedrias, Doemorl, Faellit, Maalist,

Nolrida, Ramlas, Seellimar, Taerrimol, Voellimas y Zaellia.
Aventureros: Los siarrans normalmente se aventuran para
aprender mis del mundo. Disfrutan aprendiendo bailes y
canciones nuevas de otras razas, especialmente de los elfos.
“El vienro sopla en todas partes”, como dicen los misticos, y
los siarrans viajan a menudo para ver donde se ha posado
esta vez.
Un siarran también puede tener otras razones para alejarse
de los suyos. El conflicto con otras razas podria alejar facil-
mente a los siarrans de sus hogares y no son extrafios los
refugiados esparcidos que han huido de las tierras siarrans
atacadas.

RA8GOS RACIALES

® +2 Destreza, -2 Constitucion: Los siarrans son dgiles y
ripidos pero su delgadez hace que sea posible herirlos
con méas facilidad.
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® Brazos inferiores débiles: Los brazos inferiores del siarran
son mas delgados que los superiores y no aprovechan tanto
los musculos del torse, por tanto los brazos inferiores de los
siarrans sufren una penalizacion de Fuerza de -2.

e Tamano Medio: Como criaturas de tamario Medio que son,
los siarrans no tienen ninguna bonificacidn o penalizacion
especial por su tamarno.

® La velocidad base de los siatrans es 30 pies.

e Dotes adicionales: Los siarrans pueden elegir cualquiera
de las siguientes dotes como dotes generales siempre que se
les permita aprender una nueva: Combate con varias armas
mejorado, Multidextrismo, Combate con varias armas.

® Idiomas automdticos: Comtn y siarran. Idiomas adicio-
nales: Cualquiera (que no sea un idioma secreto, como el
druida). Los muchos viajes que realiza un siatran le permi-
ten aprender una gran variedad de idiomas de toda una
serie de culturas.

® Clase predilecta: Cualquiera. Cuando se determina si un
siarran multiclase sufre una penalizacién de PX, la clase de
nivel mds alto no cuenta. Los siarrans cultivan un cierto ni-
mero de habilidades y profesiones y muestran aptitudes en
una amplia variedad de caracteristicas.

BASTOI DE JUNCO (ARIA GRATDE,
EXOTICA DE CUERPO A CUERPO)

Parecido al baston, el bastén de junce es un instrumento
antiguo utilizado por los bailarines del junco siarrans. He-
cho de una madera robusta y pilida, el bastén de junco estd
tallado con valvulas y orificios y cuando se gira y lanza pro-
duce tonos musicales.

Especial: Para ser hibil con el bastén de junco es necesario
tener al menos un rango de Interpretar y haber elegido el
baston de junco como tipo de interpretacion.

Coste: 20 po; Dano: 1d6 / 1d6; Critico: 19-20/x2; Incre-
mento de distancia: - ; Peso: 4 libras; Tipo: Contundente
(atenuado).

EL BAILAR{I] DE HOJAS SIARRAL

El arte del bailarin de hojas crecié a partir del antiguo arte
de la danza del junco siarran. Originalmente se utilizaba
un baston de junco especial como instrumento musical
durante este baile, con dos instrumentos parecidos que se
sostenian en cada una de las manos inferiores. El baile era
complicado y se decia que el viento que atravesaba los
juncos del bastén mientras éste giraba y se retorcia era
hipnético y estimulante,

Ahora se ha perdido buena parte del arte del bailarin del
junco, sin embargo contintia en cierta forma con los bailari-
nes de hojas. Empufnando armas donde antes tocaban ins-
trumentos, el bailarin de hojas tradicionalmente se arma con
una espada de dos hojas en los brazos superiores mientras
que los inferiores sostienen dagas, hachas de mano, espa-
das cortas o armas de hojas parecidas. Sin embargo hay
muchos bailarines de hojas (especialmente los mis pacificos
de todos ellos) que prefieren utilizar el antiguo bastén de
juncos. Durante un combate, el bailarin de hojas y sus armas
se mueven en un arco que lo barre todo y que es tan devas-
tador como hermoso.

En general el arte del bailarin de hojas se le suele ensenar a
los bardos siarrans, que ven este oficic como interpretacion




tanto como combate. Sin embargo también existen los baila-
tines de hojas barbaros, guerreros, paladines y exploradores
e incluso son mds letales en muchas ocasiones aunque me-
nos dotados como intérpretes. Las otras clases se convierten
pocas veces en bailarines de hojas ya que sus habilidades
no se inclinan hacia el arte.

/ Los bailarines de hojas casi siempre trabajan solos. En algu-
na ocasién es posible que un par de bailarines de hojas
trabajen juntos pero el arte de la danza exige mucho espacio
para que el siarran se mueva adecuadamente y no suelen
existir grupos de mis de dos. Durante una amenaza seria al
pueblo siarran, es probable que los bailarines de hojas lu-
chen juntos para ayudar a los suyos pero ese tipo de
agrupamientos duran poco tiempo.

Dado de golpe: d10
REQUISITOS

Para convertirse en un bailarin de la hoja siarran, el persona-
je debe cumplir los siguientes requisitos.

Raza: Siarran

Ataque base: +5

Equilibrio: 6 rangos

Interpretar: 8 rangos

Piruetas: 6 rangos

Dotes: Esquiva, Competencia con arma exdética (baston de
junco o espada de dos hojas), Multidextrismo, Combate con
varias armas.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del bailarin de hojas (y la caracteris-
tica clave de cada habilidad) son Equilibrio (Des), Enganar
(Car), Trepar (Fue), Concentracién (Con), Arte (Int), Diplo-
macia (Car), Disfrazarse (Car), Escapismo (Des), Reunir in-
formacién (Car), Germania (Sab), Intimidar (Car), Saltar (Fue),
Escuchar (8ab), Interpretar (Car), Averiguar intenciones (8ab),
Nadar (Fue) y Piruetas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 2

RASGOS PE CLASE

Todos los siguientes son rasgos de clase de la clase de pres-
tigio del bailarin de hojas.

+ modificador de Int.

Competencia con arma y armaduras: Los bailarines de
hojas son muy hdbiles con todas las armas sencillas y mar-
ciales y con las armaduras ligeras e intermedias pera no con
los escudos.

Los bailarines de hojas siarrans consiguen un cierio nime-
ro de caracteristicas especiales al aumentar sus habilidades
y poder. Pueden utilizar cualquiera de las aptitudes espe-
ciales que han aprendido hasta una vez al dia por cada dos
niveles (redondeado hacia arriba), Asi pues, un bailarin de
la hoja de 52 nivel podria utilizar tocar la brisa dos veces y
sujetar el viento una vez al dia, o cualquier otra combina-
cién que no supere tres usos de sus aptitudes. Los bailari-
nes de la hoja aprenden todas las caracteristicas siguientes
al ir adquiriendo niveles.

Tocar la brisa: En el 22 nivel el bailarin de la hoja ha domi-
nado su danza de tal forma que puede tocar la brisa con un
ataque cuerpo a cuerpa normal. Al hacerlo afade su modi-
ficador de Carisma (si es positivo) a la tirada de ataque y
provoca un punto extra de dafio por nivel.
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Sujetar el viento: Un bailarin de la hoja de 4° nivel o mas
puedle intentar un impacto paralizador con cualquier ataque.
normal cuerpo a cuerpo. Para hacerlo debe haber estado en
un combate cuerpo a cuerpo con su oponente durante al =
menos dos asaltos para podes aprender “la danza de enemi-
go". Si el ataque consigue golpear, el adversario debe hacer
una salvacion de Fortaleza (CD 10 + dano pravocado por el
ataque). Si la salvacion fracasa, el adversario queda paraliza-
do, indefenso e incapaz de actuar durante 1d6 asaltos.
Cancién de la tormenta: Un bailarin de Ia hoja de 6° nivel
© mas puede cantar la cancién de la tormenta. Esta cancidn
concentra su baile y le da al bailarin de la hoja mds destreza
y resistencia. El bailarin anade +4 a la Constitucidon, ung
bonificacion de capacidad de +2 para todas las tiradas de
atague cuerpo 4 cuerpa y salvaciones de Reflejos y una ba-
nificacién de esquiva de +2 para la CA. El bailarin de la hoja
puede utilizar esta cancion hasta dos asaltos por nivel de
clase cada vez que use esta habilidad y para hacerlo el bai-
larin de la hoja tiene que ser capaz de cantar v oir su voz.
Un conjuro de silencio o los efectos de sordera evita-
rin o anulardn el uso de esta aptitud.

Aullido del vendaval: Un bailarin de la hoja de
8¢ nivel ha aprendido a utilizar su cancion pe-




netrante y el silbido agudo de las hojas giratorias para
- dirigir un devastador ataque sonico a un solo oponente

que esté a menos de 30 pies, El aullido del vendaval pro-
duce 1d4 de dafo por nivel de bailarin de la hoja. El
objetivo de este ataque puede hacer una salvacion de
Fortaleza (CD 10 + modificador de Carisma del bailarin
de ta hoja + el nivel de clase del bailarin) para reducir ese
‘dafio a la mitad.

Liberar la tempestad: Los bailarines de la hoja que tengan
las habilidades mis altas pueden liberar la tempestad. Al
hacer un ataque de asalto completo el bailarin de la hoja
libera una serie de impactos y barridos que tienen la posibi-
lidad de derribar y atontar a cada adversario que esté a me-
nos de 5 pies. Cada oponente que esté en ese radio debe
‘hacer una salvacién de Reflejos (CD 10 + modificador de
- Destreza del bailarin + nivel de clase del bailarin). El fracaso

significa que se tira al adversario directamente a unos 10

pies de distancia del bailarin de la hoja. Cualquier adversa-

rio que falle esa salvacion recibe 2d6 puntos de dafio ate-
nuado y queda tumbado.
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 Liberar la tempestad

Cada adversario’ ﬁ&me que hacer también una s Vm.-cte
Fortaleza (CD 10 + madificador de Carisma del bailatin de la
hoja + el nivel de clase del bailarin). Si se falla esta salvacion
de Fortaleza el adversario queda atontado durante 1d6 asal-
tos, el enemigo es incapaz de actuar, pierde cualquier boni-
ficacién de Destreza para la CA y los atacantes consiguen
una bonificacion de +2 en las tiradas de ataque contra él. §i
se consigue la salvacién se reduce la duracién del atonta-
miento a la mitad (redondeado hacia abajo).

Conjuros: El bailarin de [a hoja utiliza los conjuros como
un bardo del mismo nivel. Si el personaje bailarin también
tiene niveles de bardo, suma los niveles para determinar las
aptitudes sortilegas de la clase de bardo del personaje. Los
bailarines de la hoja reciben conjuros adicionales si tienen
un Carisma alto, igual que el bardo. Para invocar un conjuro
el bailarin de la hoja debe tener una puntuacion de Carisma
de al menos 10 + el nivel del conjuro. La Clase de Dificultad
para la tirada de salvacién contra el conjuro del bailarin de
la hoja es 10 + el nivel del conjuro + el modificader de
Carisma del bailarin de la hoja
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No en todas las fronteras hay barbaros salvajes que viven
formando alianzas incomodas y cambiantes con otros clanes.
Los sktak son lo que muchos que viven en tierras supuesta-
mente civilizadas considerarfan salvajes, pero no es asi. Los
sktak son una raza orgullosa y disciplinada, la simplicidad
de su tecnologia contradice el estricto sistema social de cas-
tas que domina su vida.

Personalidad: Como ya se ha dicho, los sktak son orgullo-
sos y un buen lema para cualquier sktak es “Algo que me-
rezca la pena hacerlo bien, merece la pena hacerlo bien”. La
mayoria también valora mucho su vida privada especialmente
en lo que respecta a sus verdaderos sentimientos. La demos-
tracién publica de emociones se considera poco digna como
minimo; no es que los sktak sean frios o insensibles sino
que prefieren expresar sus sentimientos a través de la ac-
cién mds que hablando o con explosiones sentimentales.
Haz enfadar a un sktak y la tinica sefial que verds de su furia
serd la violencia que te inflige.

Los sktak viven una vida austera, no les gustan las muestras
ostentosas de riqueza. Para ellos la funcionalidad es mis
importante que la decoracion y poner el estilo por encima
de la sustancia es una forma de vida nada propia de los
sktak. Con todo, los sktak saben apreciar un arma o una
armadura delicadamente construidas, o una montura de alta
calidad o un traje bien cortado pero no porque estos objetos
sean simbolos de una posicién sino porque la artesanfa de
calidad se valora por su utilidad.

Muchos sktak se tatdan el cuerpo especialmente para con-
memorar alguna victoria o derrota importantes. Son unas
marcas habitualmente sencillas, por ejemplo disefios
geométricos en dos colores. En algunos casos el tatuaje de
un sktak puede representar un voto o contrato especial. Y
cuando esa obligacion se satisface, el sktak suele quemar el
tatuaje para que ocupe su lugar una simple cicatriz.

Descripcion fisica: Los sktak son del mismo tamano que
los humanos pero mas musculares. El sktak medio pesa de
25 a 50 libras mas que un humano de la misma altura. La
piel del sktak estd cubierta de unas escamas suaves'y entre-
lazadas, las mds grandes del mismo tamano aproximada-
mente que una pieza de oro. Las escamas parecen himedas
pero en realidad estdn fifas y secas al tacto. La coloracién
varia del verde oscuro al tostado con franjas mds oscuras
que bajan por la espina dorsal y la parte superior de la cabe-
za. No tienen ninglin tipo de vello exceptuando las pestanas
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ormalmente rojos o
naranjas con pupilas rasgadas. Carecen de orejas externas.

Al ser un pueblo del desierto, los sktak prefieren la ropa
floja, incluyendo unos turbantes que dejan parte de la tela
suelta para poder envolverse la cara y protegerse contra log
elementos. Los colores de las prendas tienden a ser blancos
y grises pero no necesariamente tiene que ser asi aunque los
colores llamativos son bastante infrecuentes. Los sktak lle-
gan a la edad adulta y tienen una periodo de vida parecide
al de los medio elfos.

Relaciones: Los sktak son probablemente los que menos
se preocupan por las diferencias raciales de todas las ra-
zas. Para un sktak lo que importa no es la altura, el color
de la piel o la forma de las orejas de un ser. Juzgan a los
individuos, no a los grupos, por sus acciones individuale

y luego responden en especie. Trata con honestidad a un
sktak y a cambio te tratard a ti también con honestidad,
aunque seas un orco.

En el otro lado de la moneda, la mayoria de las razas vena =
los sktak con una cierta precaucion. Los enanos aprecian
la legalidad y la inclinacién marcial de los sktak y muchos
humanos ven a este pueblo del desierto como valioses
compaferos de negocios. Los gnomos y los elfos suelen
creer que los sktak se toman a si mismos demasiado en
serio y creen que quizd sean incluso menos divertidos que
los enanos.

Alineamiento: Los sktak tienen una gran tendencia legal.
El mal no les atrae en absoluto mientras que el bien les
resulta algo mds agradable.

Las tierras de los sktak: Los sktak viven en tribus peque-
fias semi némadas que se extienden por las tierras desiertas
en una especie de pauta ciclica alrededor de dos asenta-
mientos permanentes. Atrapan la caza que haya, a menude
aventurdndose dentro de las montafias para cazar cabras y
aves. El agua es un derecho muy valioso y tienen tabies
muy serios que impiden a los sktak acaparar el agua o tratap
a los oasis como si fueran posesiones propias. Los sktak g
intentan acaparar el agua o evitar que otros adquieran B
valioso liquido pueden ser sometidos a los castigos mas ex=
tremos: la muerte o el exilio. Ni siquiera a los extrafios

que viajan por las tierras sktak se le debe prohibir el

acceso al agua. Los sktak realizan operaciones co-

merciales con otras razas segun lo necesiten, puesta

que son unos criadores de caballos magnificos




los sktak hacen buenos negocios con sus hermosos corceles
¥ con el equipamiento relacionado con los caballos.

La cultura sktak gira alrededor de la familia grande. Las fa-
milias aliadas refuerzan esa alianza a través de los matrimo-
nios entre sus miembros y compartiendo el mismo espacio
tribal. Los padres disponen los matrimonios v los pagos 4 la
familia de la esposa en forma de precio de novia son
muy comunes. Puesto que el matrimonio representa
un papel vital en la politica intra tribal, es una instity-
~ cion muy respetada y se supone que los sktak se ca-
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san para toda la vida. Las violaciones de los compromisos
matrimoniales son un asunto muy grave que puede Hevar 2
disputas sangrientas.

Las mujeres sktak son oviparas. Los huevos se ponen en un
nido comuin que es invariablemente la zona més vigilada de
cualquier campamento sktak. Aunque se ocupan de los hue-
vos en comin, no ocurre lo mismo con los nifios; una vez
que salen del huevo los recién nacidos vuelven con sus pa-
dres que los cuidan y crian. La muerte se ve con algo de
miedo ya que entre los sktak estid muy extendida la creencia
de que los espiritus de los parientes muertos, especialmente
los que eran famosos o importantes, vigilan a los vivos y
tienen el poder de castigar a los que deshonran a la familia.

La tribu es la divisién de gobierno mayor que tienen los
sktak. Incluso en los dos asentamientos permanentes que
hay no existen un individuo o cuerpo gobernante superior
reconocido. Aungue un jefe u otro puede imponer mas res-
peto o miedo que el resto, se considera que todos los sefio-
res tribales sktak tienen la misma posicién. Son habituales
las rivalidades entre tribus pero son unos conflictos raras
veces letales. Los sktak tienen tendencia a las disputas de
sangre y muchas tribus ponen en prictica un sistema de
precio de sangre por el que a la familia ofendida se le paga
una cierta cantidad en especie dependiendo de la posicion
del miembro fallecido. Cuando surge una amenaza lo bas-
tante seria dentro de las Herras sktak, las tribus suelen unirse
y elegir un lider que ejerce entonces un poder dictatorial
durante el tiempo que dure el conflicto. Mds de uno de esos
dictadores ha intentado extender ese tiempo con resultados
varios. Unos cuantos han conseguido unir a las tribus dispa-
res durante largos periodos de tiempo pero la mayoria sélo
se gand la ira de todas las tribus.

Los sktak suelen ser escasos en las tierras humanas, los que se
pueden encontrar alli suelen ser mercenarios y las comunida-
des sktak en las ciudades extranjeras son incluso mds escasas.
Cuando se consigue encontrar este tipo de comunidades, ha-
bitualmente giran alrededor de dos o tres familias que dirigen
una companfa de mercenarios o un rancho de caballos.

Religion: Los dioses principales de los sktak son Trevk y
Ellayk, rey y reina divines, el sefior y la senora de las llu-
vias y las fuentes. La leyenda sktak dice que Trevk y Ellayk,
cuando se estaban dividiendo las tierras del mundo, eligie-
ron los desiertos inhéspitos como su dominio y luego crea-
ron una raza fuerte y orgullosa que prosperara a pesar de
todos los obsticulos. Los sacerdotes de Trevk y Ellayk tie-
nen una posicién muy respetada dentro de la sociedad
sktak; se les valora como jueces, arbitros, asesores y lide-
res. Existe también una pequena secta pero despropor-
cionadamente podergsa, legal y maligna de Trevk y Ellayk;
esta secta tiende hacfa una xenofobia extrema y muchos
de sus miembros desean tener una monarquia sktak unida
y tfa parte mayor en el mundo. Los sacerdotes de esta
secta quizd elijan el Mal como dominio.

Demasiado desorganizado y con muy pocos miembros para
operar de forma abierta, el culto de Fhromen todavia plaga
los bosques de las tierras sktak. Ehromen es un demonic y
se representa como la antitesis de Trevk y Ellayk; los segui-
dores de Ehromen son invariablemente exiliados sktak y
otros delincuentes. Estos sktak malvados sirven a Ehromen
con la esperanza de asegurarse una posicion de poder infer-
nal cuando Ehromen derroque al sefior y la sefiora de las
lluvias y las fuentes.
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Alineamiento

Dominios
Trevk y Ellayk Legal neutral Aire, Ley, Guerra,
Agua
Fhromen Neutral maligno Destruccion, Mal,
Supercheria

Idioma: Los sktak hablan un idioma rdpido con muchos
monosilabos y palabras acortadas que suelen terminar en
consonantes duras. El sktak no es una lengua demasiado
florida, lo importante son los hechos y las acciones y las

descripciones son minimas. Esa falta de palabras descripti-
vas se compensa con foda una plétora de nombres y ver-

bos que para muchos fordneos parecen significar todas lo
mismo pero cuya connotacion varfa para un sktak. El sktak
tiene forma escrita pero confian sobre todo en la historia
oral para mantener su identidad familiar v sus tradiciones.
La escritura se ve como una herramienta ordinaria adecua-
da para las transacciones comerciales pero demasiado im-
personal para conservar la cultura orgullosa y las tradicio-
nes de los sktak.

Nombres: De ninos todos los sktak tienen el mismo nom-
bre, que se traduce aproximadamente al comin como “Den
Sagrado” seguido de un apellido, el nombre del padre para
los chicos y el de la madre para las chicas. Cuando un
sktak llega a la mayoria de edad, el padre o la madre le
otorgan un nombre personal que suele indicar alguna cua-
lidad que poseen sus retofios. Muchos sktak que viajan a
las tierras humanas traducen los nombres que les han con-
cedido al comun.

Nombres masculinos: Korbok, Spakk, Velkeer, Sotas.

Nombres femeninos: Kakida, Savellis, Akdinu.
Aventureros: Los sktak se lanzan a la aventura por varias
razones pero muchas tienen que ver con alguna cuestion de
honor. Las bisquedas personales en busca de venganza o
para hacer progresar a la tribu son las mas habituales. Algu-
nos aventureros skrak han dejado su tribu y su hogar para
redimirse de algtin tipo de deshonor. Otros de naturaleza
mis cadtica viajan al extranjero para escapar de lo que p
ciben como una sociedad reducida y restrictiva.

RASGOS RACIALES

e +2 Fuerza, +2 Constitucién, -2 Inteligencia, -2 Carisma, -2
Destreza: Los sktak son fuertes y duros pero un tanto lentas
de mente y cuerpo. Su sentido del honor personal 4 menu- .
do irrita a los demas.

e Tamaiio Medio: Como criaturas de tamafio Medio que son,
los sktak no tienen benificaciones o penalizaciones especia-
les por el tamano.

e La velocidad base de un sktak es 30 pies.

e Dureza: Los sktak necesitan una tercera parte de la comi- ‘5
da y agua que necesitan los personajes normales de tamano
Medio. Un sktak puede aguantar sin agua sin deshidratarse
un dia més un nimero de horas equivalente a multiplicar su
puntuacién de Constitucién por tres.

® Resistencia al calor: Los sktak son resistentes al calor ex-

tremo. A la hora de determinar los efectes de la temperatura u_
sobre un sktak, trata las condiciones de calor como si fuvie- '_:I.
ran dos categorias por debajo de la que realmente tienen y
Los extremos de frio se tratan como si fueran una categoria

peor de la que es en realidad. Por ¢jemplo, el calor extrema u

(por encima de los 110 Fahrenheit) es el clima normal para =
un sktak. El tiempo frio (por debajo de los 40 grades ==
Fahrenheit) afecta a un sktak como si fuera frio extremor 5
(por debajo de los 0 grados Fahrenheit). ey

e Bonificacion racial de +2 para las pruebas de Intuir la
direccidn, Montar y Supervivencia. !

e Hibiles con la cimitarra o la lanza (ligera o pesada); habi-
les con el arco corto o el arco compuesto. A los sktak se les
entrena desde nifios para que sean jinetes y combatientes Iy
consumados. £l

e Combatir desde una montura: Cualquier sktak que tenga
al menos dos rangos en la habilidad de Montar en el 12 nivel
consigue la dote de Combatir desde una montura gratuita-
mente.

® Idiomas automdticos: Comun y sktak. Idiomas adiciona- e
les: Gnoll, trasgo, gran trasgo, ogro u orco. Los sktak sue-
len hablar los idiomas tanto de sus amigos como de sus
Enemigos.

e Clase preferida: Explorador. La clase de explorador de un
sktak multiclase no cuenta a la hora de determinar si suftea
no una penalizacién de PX por ser multiclase. Los clérigas /
exploradores son una multiclase habitual entre los sktak.

EL JINETE DEL VIENTO 8KTAK

Combatientes y seres sagrados, los jinetes del viento es- =
tin entre los mds miembros mis venerados de las -
tribus sktak. Son famosos por su talento ecuestre,
por su conocimiento de la naturaleza y por su fie-
reza en la batalla. Un jinete del viento es con fre-
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cuencia el defensor de alguna tribu o causa, una escuadra
de jinetes del viento suelen servir a un poderoso jefe o sa-
cerdote de la tribu. La mayor parte de los jinetes del viento
son exploradores o clérigos / exploradores.

En las tierras sktak, las escuadras de jinetes del viento patru-
llan las zonas alejadas de los senderos némadas habituales.
Espian a los humanoides malignos atacando a los grupos
que se acercan demasiado a los territorios sktak. Tienen la-
zos muy fuertes con la secta mayoritaria de Trevk y Ellayk y
son también una especie de combatientes sagrados. Son
enemigos declarados de Ehromen y también se oponen a [a
secta maligna de su propio culto,

Dado de golpe: d10.
REQUISITOS

Para convertirse en un jinete del viento sktak el personaje
debe cumplir los siguientes criterios.

Raza: Sktak
Alineamiento: Legal neutral o legal bueno
Ataque base: +5

Wonlficacion o e
de CA natural

E;special
Vinculo

Evasion mejorada mERETT=
Compartir tiradas de salvacién =
Comandar reptiles ¥

Dotes: Combatir desde una montura, Disparar desde una
montura

Saber (religi6n): 4 rangos
Montar: 8§ rangos
Supervivencia: 8 rangos

HABILIDADES PE CLASE

Las habilidades de clase del jinete del viento (y las caracte-
risticas clave para cada habilidad) son Trepar (Fue), Con-
centracion (Con), Arte (Int), Diplomacia (Car), Trato con
animales (Car) , Esconderse (Des), Sanar (Sab), Intuir la di-
reccién (Sab), Saltar (Fue), Saber (naturaleza) (Int), Saber
(religién) (Int), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des),
Oficio (Sab), Montar (Des), Buscar (Int), Conocimiento de
conjuros (Inf), Avistar (Sab), Uso de cuerdas (Des) y Super-
vivencia (Sab).

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

RA8SGOS DE CLASE

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de
prestigio del jinete del viento sktak.

Competencia con arma y armadura: El jinete del viento
es muy hibil con todas las armas sencillas y marciales, con
todo tipo de armaduras y escudos.

Conocimiento del desierto: El jinete del viento disfruta de
una bonificacién de competencia de +2 en todas las pruebas
de Intuir la direccién, Saber (naturaleza) y Supervivencia
realizadas en un medic ambiente desértico.

Kuldaan: En el 12 nivel todos los jinetes del viento reciben
un kuldaan, un tipo de lagarto del desierto apto para montar
y domesticado por los sacerdotes de Trevk y Ellayk, Los
kuldaan son animales grandes con las mismas estadisticas
que un caballo de guerra ligero, con una excepcion: los
kuldaan no tienen ataques de pezuna sino un Gnico ataque
de mordisco (+8 cuerpo a cuerpo) que provoca 2d6+7 pun-
tos de dano. La relacion entre el jinete del viento y el kuldaan
es parecida a la que hay entre un paladin y su caballo de
guerra, La tabla siguiente resume las caracterfsticas progresi-
vas del kuldaan.

El vinculo de empatia tiene un alcance maximo de una
milla v permite al jinete del viento comunicarse
telepaticamente con su kuldaan, pero no puede utilizar
ninguno de los sentidos de éste. Gracias a ese vinculo de
empatia el jinete del viento tiene la misma conexion a un
objeto o lugar que su kuldaan.

Con la evasion mejorada si el kuldaan se ve sometido a un
ataque que normalmente permite una salvacion de Reflejos
por la mitad del dano, el kuldaan no recibe ningiin dafo si
consigue la salvacion y sufre sélo la mitad del dano si fraca-
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54 esd salvacién La evasion mejorada es una aptitud ex-
traordinaria. A partir del 72 nivel utiliza sus propias salvacio-
nes bdsicas o las salvaciones bisicas de su amo, la que sea
mas alta.

La aptitud del kuldaan para comandar reptiles es una apti-
tud sortilega que se puede utilizar contra cualquier reptil
con menos Dados de golpe que él. Esta aptitud se puede
utilizar una vez al dia por cada dos niveles de jinete del
viento. Este comandar funciona igual que el conjuro, pero el
kuldaan se puede hacer entender por cualquier reptil. Si
alguien estd montando al kuldaan, debe hacer una prueba
de Concentracién (CD 21) para que esa aptitud funcione, si
fracasara la prueba de Concentracidn, el intento todavia cuen-
ta contra los usos diarios del kuldaan.

Disparar desde una montura mejorado: El jinete del vien-
to consigue una bonificacion de competencia de +1 para los
ataques con arma de proyectiles mientras estd montando
por cada dos niveles completos que obtiene de jinete del
viento. Esta bonificacién se utiliza s6lo para compensar las
penalizaciones asociadas a la utilizacion de armas a distan-
cia mientras estd a caballo. Esta bonificacién se puede acu-
mular con los beneficios de la dote de Disparar desde una
monturd.

Combatir desde una montura mejorado: El jinete del vien-
to es extremadamente habil a la hora de evitar que hieran a
su montura en el combate. Puede intentar una prueba de
Montar para anular los golpes contra su montura sin limitar
el nimero de veces que se puede hacer esa prueba en un
solo asalto.

Ataque al galope mejorado: Al hacer un Ataque al galope,
el jinete del viento puede realizar un ataque contra cada
objetivo situado a lo largo del camino por donde esta efec-
tuando la carga. Estos ataques se realizan con la misma arma
y bonificacién que el primer ataque.

Sigilo: El jinete del viento disfruta de una bonifi cadén ch‘;,
competencia de +2 en las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente realizadas en cualquier medio natural, pero na-
obtiene esta bonificacion en zonas urbanas, cuevas y ruinas.

Conjuros: A partir del 12 nivel el jinete del viento consigue

la capacidad de invocar un pequeno niimero de conjuros
divinos. Para invocar un conjuro el jinete del viento del

tener una puntuacion de Sabidurfa de al menos 10 + el nivs :
del conjuro. Asi pues un jinete del viento con una Sabiduria
de 10 0 menos no puede invocar ninguno de estos conjuros, 4
Los conjuros adicionales del jinete del viento estin basados, ==
en la Sabidurfa y las tiradas de salvacién contra estos conju-
ros tienen una Clase de Dificultad de 10 + nivel del conjure:

+ modificador de Sabjdurfa. Cuando el jinete del viento con-
sigue 0 conjuros de un nivel dado, sdlo obtiene conjures:
adicionales de la Sabiduria. Un jinete del viento tiene acceso

a todos los conjuros de la lista y puede elegir libremente

cual quiere preparar, igual que un clérigo. Sin embargo no
puede utilizar una invocacién espontinea para sustituir a un
conjuro de curacién en lugar de un conjuro preparado.

LISTA DE COMJURES DEL JINETE DEL VIENTO

Los jinetes del viento escogen sus conjures de la siguiente
lista. Los conjuros marcados con un asterisco sélo pueden:
invocarse sobre la montura del jinete del viento.

12 nivel — favor divino, colmillo mdgico®, montura, escudo
de la fe, hablar con los animales.

2¢ nivel — auxilio divino®, curar beridas leves®, soportar los
elemertios, convocar atiddo natural 1,

3° nivel — crear comida y bebida, volar", vestidura mégicad,
resistencia a los elementos.

4° nivel — curar heridas moderadas, libertad de movimientot,
proteccion contra los elementos, convocar aliado natural I
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Conjuros MS

Disparar desde una montura mejorado +3
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Disparar desde una montura mejotado +4
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Los uthuk vllan (traducido literalmente por “hijos de
Y'llan”) fueron humanos en un tempo, Segln la tradi-
cién, estos entonces humanos birbaros acudieron a la
diosa oscura Y'llan para que los salvara de la terrible se-
quia que estaba acabando con las tribus vecinas. A cam-
bio de que la adoraran, Y'llan bendijo a sus hijos con
cuerpos nuevos y mids poderosos que podrian prosperar
en unds condiciones tan extremas.

Hoy en dia estos barbéricos uthuk y'llan son famosos por su
astucia, violencia y crueldad. Pero no son unos salvajes to-
talmente descerebrados, los uthuk tienen una cultura
sorprendentemente compleja que produce no sélo guerre-
ros sedientos de sangre sino también lideres sabios y artistas
apasionados.

Personalidad: Los uthuk valoran la fuerza por encima de
todo, creen que se debe erradicar la debilidad, no sélo en si
‘mismos, sino también en los demas, por lo tanto tienden a
ser agresivos, arrogantes y a enfadarse con rapidez. La pie-
dad, la paciencia y la humildad son senales de debilidad y

‘hay que evitarlas y la cobardia es peor que [a muerte.

El valor temerario que muestra el uthuk en el combate lo
lleva al resto de su vida. Los uthuk se lanzan a sus tareas con
un abandono salvaje, ya sea cazando, comiendo, bailando o
explorando los misterios de su diosa oscura. No tienen tiem-
po para intrigas sutiles o estratagemas politicas a largo pla-
70, viven la vida al miximo, cada momento.
Descripcion fisica: Los uthuk parecen humanos de piel
atezada pero en general son mas altos, mis pesados y mas
musculosos que sus contrapartidas humanas; el uthuk me-
dio suele medir entre seis y siete pies de alto y pesar entre
200 y 300 libras. Los varones son mds pesados y anchos que
las mujeres y no tienen vello facial. Tanto los hombres como
las mujeres suelen dejarse el pelo negro que les caracteriza
largo, en ocasiones sujetdndoselo con monos o trenzas. Los
tatuajes y las cicatrices son muy populares entre los uthuk,
tanto como decoracién como insignias de fuerza. (Hay que
ser una persona muy fuerte para soportar el dolor que supo-
ne un fatuaje primitivo).
A primera vista la mayor parte de los uthuk podrian pasar
por humanas, pero al mirarlos mds de cerca se aprecian
dos aspectos que les diferencian. El primero son los
ojos. Los ojos uthuk no tienen pupilas perceptibles y
varian de color (del blanco al rojo pasande por el
amarillo) dependiendo de su humor. Cuando estin
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muy enfadados, los ojes del uthuk llegan a brillar. La se-
gunda distincion es una deformidad comin entre los uthuk:
grandes espolones 6seos que con frecuencia parecen cuer-
nos que nacen en el crineo, pinchos que salen de la espi-
na dorsal o garras que sobresalen de las manos o los ante-
brazos. A pesar de su apariencia, los espolones dseos no
son naturales sino que son un efecto de una préctica uthuk
muy comin (ver pigina 136).

Los uthuk pueden vivir hasta 80 afos aunque pocas veces lo
consiguen. La nifiez se acaba pronto para los uthuk, a los
que consideran adultos a los 15 anos.

Relaciones: Con su obsesién por la fuerza los uthuk apre-
cian a los enanos y a los medio orcos mientras desdenan a
los “débiles™ humanos, elfos, gnomos y medianos. Claro estd
que si un miembro de las razas “débiles” puede impresionar
a un uthuk por su fuerza, éste le respetard cualquiera que
sea su raza. Los uthuk también se muestran mds tolerantes
que la mayoria cuando hay que tratar con los orcos, trasgos
y otras razas humanoides tradicionalmente malignas.

La esclavitud es normal entre los uthuk aunque nunca escla-
vizan a los suyos. Prefieren tener esclavos orcos o enanos
por su fuerza, pero se conforman con razas inferiores si no
queda mas remedio.

Alineamiento: Los uthuk son casi invariablemente cadti-
cos, ese celo salvaje que sienten por la vida les hace impa-
cientarse con las leyes, las reglas y el orden. Tienden hacia
el mal también debido a la influencia de su diosa oscura
Y'llan, aunque los uthuk aventureros tienen mds probabili-
dades que la mayoria de desviarse hacia la neutralidad o
incluso el bien.

Las tierras de los uthuk: Los uthuk suelen establecerse en
tierras duras demasiado inhéspitas para las razas “débiles”
pero lo bastante cerca de las tierras de esas razas para hacer
de las incursiones un medio lucrativo de vida. Prefieren los
desiertos y las zonas cdlidas y secas, donde sobreviven gra-
cias a la caza, las incursiones y un comercio y agricultura
limitados. Aunque los uthuk aparecen de vez en cuando en
las tierras humanas como mercenarios, normalmente se les
ve como invasores peligrosos.

La sociedad uthuk se divide en clanes basados en la familia.
Algunos clanes son némadas que migran atravesando los
yermos para seguir los rebafios de animales o los cambios
en las rutas de comercio. Otros clanes viven en pueblos de
chozas de barro y ladrillo establecidos hace siglos, Los pue-
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blos suelen centrarse alrededor de un oasis o de unos trozos
pequenos de suelo fértil donde los esclavos trabajan culti-
vos simples para alimentar al pueblo.

Religién: Los uthuk son fandticos de Y'llan, conocida como
la Madre de las Mil Caras. Y'llan es una diosa de contrastes,
es la destructora que da vida y la asesina que crfa a sus hijos.
Diosa tanto de la fertilidad como de la muerte, es una madre
muy exigente que premia a los que cumplen sus deseos
(reforzé la raza uthuk) y castiga a los que no. Y'llan abarca
toda la experiencia uthuk.

Los uthuk han compuestos miles de odas a su madre oscura
que se van pasando de generacion en generacion y uno de
los temas recurrentes de estas canciones es las “mil caras”
de Y'llan. Cada una de sus caras representa un aspecta dife-
rente de su ser, por ejemplo, Q'aro Fenn, conocida como la
Subyugadora, es una manifestacién de Yllan que obliga a
sus enemigos a cumplir su oscura voluntad. De forma pare-
cida el aspecto Dhall es la Benefactora y representa la gene-
rosidad de Y’llan para con sus hijos.

Cada clan adora a una de las mil caras de Y'llan y a menudo
adoptan el nombre de esa cara como propio. El clan uthuk
conocido por su aficién a la esclavitud se llama a si mismo
el Q'aro Fenn mientras que los invasores uthuk Dhall son
famosos por compartir €l botin con otros clanes. Puesto que
cada clan sigue su propia cara de Yllan, cada uno tiene su
propia interpretacion de los deseos de la diosa y cual es la
mejor manera de cumplirlos. Los conflictos a causa de la
religién no son muy habituales, pero tampoco exirafos.

El poder del lider del clan es absoluto, nadie puede desafiar
sus Grdenes porque habla en nombre de Y'llan. Si algin
miembro del clan no estd de acuerdo con el lider puede
afirmar que es ¢l el que realmente habla en nombre de Y'llan
y retar al lider para quitarle su posicién. Los lideres de los
clanes uthuk suelen tener vidas cortas y el periodo de tiem-
po que ocupa €l poder suele ser mas corto todavia.

El liderazgo del clan viene determinado en parte por el
consenso popular y en parte por uf extrafio concurso de
voluntades. Estos concursos son con frecuencia pruebas
de combate o de resistencia al dolor, pero con Ja misma
frecuencia suponen componer odas o realizar rituales de
devocién a Yllan.

Idioma: El idioma uthuk es duro y gutural con series de
consonantes que los forasteros encuentran dificiles de pro-
nunciar. Hay una primitiva version rinica del uthuk que varfa
mucho de clan a clan. Los ancianos del clan utilizan la ver-
sidn rinica para recoger los logros del clan en largos rollos
de pergamino hechos con pieles curadas de animales. La
mayor parte de los uthuk no tienen necesidad alguna de
escribir y recuerdan la historia familiar a través de la tradi-
cién oral y los poemas épicos.

La mayoria de los uthuk también saben hablar comtin. Asi
les resulta mas ficil dar érdenes a sus esclavos.

Nombres: El lider del clan da un nombre a los nifios
cuando nacen y esos nombres son una indicacién de las
esperanzas que tiene el lider para el futuro, cosa que da
como resultado nombres como F'tan (traedor de la llu-
via), Gorath (asesino de enemigos) y Asya (protectora del
pueblo). Por supuesto, si los padres del pequeno estin
en la lista negra del lider, el nifo puede terminar llaman-
dose Orthos (traedor de vergtienza), Zok (retrasado) o
Tash (al que matan con facilidad).

Los uthuk tienen otros dos nombres: el nombre de su clan 'y =
un nombre que refleja su primer gran logro. Son nombres
que se traducen en frases como “hoja mortal”, “sefior de lag
esclavos” y “unidor de huesos”. Aunque cualquiera puede
reclamar esos nombres, los que lo hacen sin haber llevadi
cabo realmente las tareas en cuestién son objeto de desho

ra, burlas y les llaman Troto (débil).

Aventureros: Los uthuk que dejan su clan para ir en
busca de aventuras suelen pertenecer a tres amplias
categorias: buscadores, vagabundos o rebeldes.

Los buscadores son los que han sido enviados por
su clan al mundo con alguna misién: recuperar un




objeto robado, destruir a un enemigo del clan, comerciar
con un aliado distante, etc. La mision puede llevar anios pero
cuando se completa, el buscador debe volver a su clan, don-
de recibird honores y recompensas.

Los vagabundos son parecidos a los buscadores pero ni los
envia el clan ni se espera que vuelvan, sino que deciden
ellos solos dejar el clan y encontrar una vida nueva en el
ancho mundo. Se van con su honor intacto (algunos de los
mas grandes héroes uthuk han side vagabundos) y pueden
volver al clan cuando quieran. Los vagabundos se ponen en
marcha muchas veces con misiones concretas y duto im-
puestas parecidas a las de los buscadores pero con igual
frecuencia se van con un objetivo vago en mente, como
redimir un nombre deshonrado.

Los rebeldes no tienen mis remedio que abandonar el clan.
Son parias que por una razén u otra no encajan en la socie-
dad uthuk. Los rebeldes mis comunes son los que rechazan
la interpretacion que su clan hace de Y'lan o bien rechazan
a toda su sociedad. Los uthuk que se desvian hacia un ali-
neamiento bueno suelen pertenecer a esta Gltima categoria.

RASGOS RACIALES

® +2 Constitucion, +2 Fuerza, -2 Inteligencia: A los uthuk se
les cria para que sean supervivientes duros y guerreros
brutales, no eruditos ni genios militares. No es que sean
estiipidos pero no suelen tener la paciencia necesaria

para pensar bien las cosas.
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® Tamafo Medio: Al ser criaturas de tamafio Medio, los
uthuk no tienen bonificaciones ni penalizaciones especia-
les por su tamario.

® La velocidad base de los uthuk es 30 pies.

@ Bonificacion racial de +2 en todas las pruebas de Intimi-
dar, Con esos ojos brillantes, los tatuajes primitivos y los
espolones Gseos, los uthuk son una vision aterradora para
Sus enemigos.

® Los animales sienten la oscuridad de Y'llan en los uthuk y
se muestran inquietos a su alrededor. Los uthuk no pueden
aprender Trato con animales y tienen una bonificacién ra-
cial de -4 en todas las tiradas que impliquen animales.

® [diomas automaticos: Comuin y uthuk.
® Clase predilecta: Barbaro.

® Equivalencia de nivel: Niveles de clase +1.

LA RAIZ QUE NMASTICAIY

Masticar la rafz I'tala es un vicio muy comun entre los com-
batientes uthuk. La I'tala es una planta altamente psicotrépica
que produce alucinaciones y episodios psicoticos entre los
que miastican sus raices. Los combatientes uthuk la mastican
“para ver el verdadero rostro de la Madre" y para reforzar su
efectividad en la batalla. Los y'vallin (literalmente
“masticadores de la raiz") no sienten dolor cuando estin
bajo los efectos de la I'tala, pasan dias sin dormir y son
propensos a sufrir terribles ataques de furia.

El uso prolongado conduce no sélo a la locura sino también
a horribles deformaciones fisicas. Los que llevan mucho tiem-
po usando esta raiz estin marcados por horrorosos espolo-
nes Gseos que les brotan de la carne como si fueran cuernos
y garras de bestias. Entre los uthuk los que tienen esps espo-
lones son dignos de honor... y bastante temidos.

Los personajes que mascan la rajz de I'tala consiguen la ca-
racteristica de furia barbara (ver M)) con una excepcion: los
personajes uthuk no estin cansados después de la furia.

La furia surge 1d6 minutos después de la ingesta y dura
una hora. Si el personaje mastica otra dosis antes de termi-
nar esa hora, la caracteristica de furia barbara continda sin
interrupcién. También debe hacer una salvacién de Forta-
leza (CD 20) para evitar los efectos secundarios que se
describen mas abajo. La CD de la salvacién de Fortaleza
aumenta en 5 por cada dosis de rafz que el personaje haya
masticado durante el dltimo dia.

Si el personaje falla la salvacién de Fortaleza, empiezan a
brotarle 1d6 espolones 6seos. Tira 1d6 para saber donde le
crecen (1-2; la cabeza; 3-4: la espina dorsal; 5: brazo dere-
cho; 6: brazo izquierdo). Cada espoldn crece media pulgada
y 5i brota en un lugar donde ya haya un espoldn; el anterior
sencillamente se extiende media pulgada y el nuevo no apa-
rece. Ten en cuenta que el crecimiento del espolén no es
instantineo sino que ocurre durante el transcurso de un dia
después de haber fallado la tirada de salvacién.

Por cada pulgada de espolén 6seo visible, el uthuk recibe
una bonificacion racial de +1 en cualquier prueba de habili-
dad basada en el Carisma cuando trate con otros uthuk y una
bonificacién de mejora de +1 para el dafio en el combate sin
armas (con un méaximo de bonificaciones de +3). Sin embar-
8o, por cada pulgada de espolén éseo visible, el uthuk recibe
una penalizacion de -1 en todas las pruebas de habilidad ba-
sadas en el Carisma (excepto las de Intimidacion) cuando




trate con razas diferentes a la uthuk. Los espolofies también
son dolorasos, los personajes uthuk deben anadir +1 por
pulgada de espolén 6seo a la CD de cualquier prueba de
Concentracién. Es mas, cuando un espolén supera la pulgada
en una parte del cuerpo, el uthuk ya no puede utilizar arma-
dura sobre esa parte (a2 menos que haga un agujero en la
armadura o la adapte de alguna otra forma al espolén).

Orros efectos secundarios vienen determinados por la dife-
rencia entre el resultado del jugador y la CD de la salvacion
de Fortaleza, tal y como se describe mas abajo:

1-10: El personaje experimenta una sensacion de euforia. El
mundo brilla con una luz maravillosa e incluso los actos mis
horribles parecen extranamente hermosos, lo cual no afecta
a la furia en absoluto y de hecho convierte la batalla en una
danza exquisita y alegre.

11-15: El personaje experimenta alucinaciones peligrosas.
Aparecen 1d6 enemigos ilusorios (copias de enemigos rea-
les, si los hay, en caso contrasio son copias de los aliados
del personaje) y el personaje que esté sometido a la furia
tiene que conseguir una salvacion de Voluntad (CD 15) para
evitar atacar a una de las ilusiones.

16+: El personaje pierde el control de su furia y debe atacar
al personaje mas cercano, sea enemigo o aliado. Después
de atacar a este personaje, el personaje que estd sometido a
la furia puede hacer una salvacion de Voluntad (CD 15) para
detener la furia. Si el personaje falla la tirada de salvacion,
tiene que seguir atacando a quien esté mis cerca de €l hasta
que consiga realizar la salvacion.

QI'TOK_ UTHUK
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La adoracion a Y'llan satura todos los aspectos de la cultura
uthuk pero en realidad tienen pocos clérigos. Cada indivi-
duo decide por si mismo la manera de servir a la Madre
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oscura. A los pocos que se dedican a comprender los

rios de Y'llan, su Madre los premia con poderes a

Esos son los Qi'nok (literalmente “voz de la madre”). Se
que hablan con la lengua de Y'llan, haciendo que el mundo
mismo escuche y obedezca.

tos en su adoracién por Y'llan pero en vez de investigar
misterios de la magia, se esfuerzan por entender las mil ¢
ras de la madre oscura. Segin la tradicién, si un gi'nok pue
de comprender las mil caras, asciende y se convierte en
parte de Y'llan.

Dado de golpe: d10.

REQUISITO8

Para convertirse en un ginok el personaje debe cumplirlos

siguientes criterios.
Raza: Uthuk
Alineamiento: Cualquiera cadtico

Invocacién de conjuros: Capacidad para invocar conjuros

arcanos de 3° nivel
Especial: Debe ser un seguidor devoto de Y'llan

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del qi'nok (y la caracteristica clave

para cada habilidad) son Alquimia (Int), Concentracion (Conl;
Arte (InD), Saber (arcano) (Int), Saber (religion) (Int), Oficia :

(Sab) y Conecimiento de conjuros (Int).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

RASGOS DE CLASE

—

Todos los siguientes son los rasgos de clase de la clase de

prestigio de los gi'nok uthuk.

'Conjuros diarios
-+l nivelde la clase exisiente

Sacrificio empdtico
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Dominar monstruo 1/dia
Contagio 2/dia

Disipar magia 3/dfa, abrasar
Dominar monstruo’ 2/dia

Contagio 3/dia

 Disipar magla 4/dia,

lanzas de tierra

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

+1 nivel de la clase existente

+1 nivel de la clase existente

+1 nivel de la clase existente

+1 nivel de 1a clase existente




Competencia con armas y armaduras: Un gi'nok es muy
habil eon todas las armas sencillas al igual que con las arma-
duras ligeras pero no con los escudos.

Conjuros por dia: El gi'nok uthuk sigue invocando conju-
fos arcanos como si fuera un lanzador de conjuros de su
nivel de personaje completo. Cuando se consigue un nueve
- nivel de gi'nok, el personaje adquiere conjuros nuevas por
dia como si también hubiera obtenido un nivel en la clase
de invocador a la que pertenecia antes de anadir la clase de
prestigio. Sin embargo no obtiene ningin otro beneficio que
habria conseguido un personaje de esa clase. Si el personaje
- tenfa mds de una clase de invocador antes de convertirse en
gi'nok, tiene que decidir a qué clase anade cada nivel de
gi'nok para determinar cuantos conjuros por dia le corres-
ponden cuando consiga el nivel nueyo.

Disipar magia: Un gi'nok puede invocar disipar magia una
vez al dia en el 12 nivel y luego una vez mds por dia por
cada tres niveles que consiga. El nivel de invocador del gi'nok
es igual al de su nivel de personaje.

Sacrificio empatico: Esta aptitud sortilega le permite al
qi'nok herirse a si mismo y a través de la magia empdtica
infligir esa herida también en ofro personaje. Utilizar esta
aptitud es una accion estindar y debe lanzarse contra un
enemigo que esté a corta distancia. Con el objetivo a la vista,
¢l gi'nok se inflige una herida a si mismo (cortdndose con
una daga, clavindose una espada, golpedndose con una
piedra, etc.) y preduciéndose todo el dano habital; pero
ese dano se aplica inmediatamente al objetivo pasando por
alto cualquier armadura e hiriendo en el mismo lugar en el
que se hirié el gi'nek. Por ejemplo, si un qi'nok se apunala
la mano izquierda con una hoja recibiendo 3 puntos de dano,
la mano izquierda de su objetivo empieza a sangrar y recibe
3 puntos de dafio. El objetivo puede hacer una salvacion de

S
Voluntad (CD 15 + el nivel de personaje del qi'nok) p
anular el efecto de esta aptitud, pero el qi'nok sigue sufrien-

do el dafo que se ha producido a si mismo.

Contagio: En el 3¢ nivel el gi'nok puede invocar contagio
una vez al dia y luego una vez mis por dia por cada tres
niveles que consiga. El nivel de invocadaor del gi'nok es igual
al de su nivel de personaje.

Dominar monstruo: En el 5 nivel, el gi'nok puede invo-
car dominar monstruo una vez al dia y luego una vez més
por dia por cada tres niveles que consiga. El nivel de invaca-
dor del gi'nok es igual al de su nivel de personaje.

Abrasar: Esta aptitud sortilega hace que el gi'nok y un ob-
jetivo al que esté tocando estallen en llamas. La llama pro-
duce 1d6 puntos de dafio por nivel al gi'nok vy ese dafio se
aplica tanto al gi'nok como al objetivo. La llama se desvane-
ce si se interrumpe el contacto entre el gi'nok v el objetivo.
En el 72 nivel el gi'nok puede utilizar abrasar una vez al dia.
E] objetive no puede utilizar ninguna salvacion contra esta
caracteristica.

Lanzas de tierra: Al utilizar esta aptitud sortilega, el gi'nok
hace que unas afiladas lanzas de piedra surjan de repente
del suelo empalando a quien esté sobre ellas. Esta caracte-
risticas s6lo puede usarse en un trozo de tierra (no funciona
dentro de edificios que tengan suelo o en calles pavimenta-
das) que esté cerca del ginok. Esta aptitud genera 2 lanzas
por cada uno de los niveles del gi'nok y aparecen con una
separacion de 1 pié entre una y otra en un circulo cuyo
centro es el objetivo de esa caracteristica. Cada lanza mide
seis pies v provoca 1d6 puntos de dafio.

Los personajes atrapados en la zona cuando surgen las lan-
zas pueden hacer una salvacion de Reflejos (CD 15 + el
nivel del gi'nok) para reducir el dano a la mitad.
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Razas miticas ¢s un libro basico del Sistema d20 en el que
encontraras nuevas razas y clases de prestigio para tus
personajes. Este volumen, bellamente ilustrado, presenta mas
de dos docenas de razas originales y totalmente detalladas. Los
comentarios incluyen informacion sobre la descripcion fisica,
la personalidad, la religion, las relaciones con otras razas,
rasgos raciales distintivos, una clase de prestigio racial y
mucho mas.

. Ya seas jugador o DM, Razas miticas te ofrece una gran
variedad de posibilidades nuevas llenas de retos para tu
campafia, desde lo familiar a lo exdético, pasando por lo
francamente extraifio.

l.a aventura tiene una nueva cara...
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