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PREFACIO

rase una vez, hace mucho, mucho tiempo, en
un reino llamado el Medio Oeste de los Esta-
dos Unidos (y méds concretamente, en los es-
tados de Minnesota y Wisconsin), un grupo de
amigos se reunieron y cambiaron para siem-
pre la historia de los juegos.
No era su intencién hacerlo; simplemente
estaban cansados de limitarse a leer historias
sobre mundos de magia, monstruos y aventura. Querian jugar en
esos mundos en vez de solamente observarlos. Por ello, crearon
DuNcEONs & DRrRAGONS, y al hacerlo dieron el pistoletazo de sa-
lida a una revolucién en el mundo de los juegos que sigue viva
hoy en dia. Este hecho nos habla de dos cosas:

En primer lugar, nos muestra su inventiva y su genialidad,
pues se dieron cuenta de que los juegos eran la forma perfecta
de explorar mundos que de otra forma no existirian. Practica-
mente todos los juegos de rol actuales, ya se jueguen en una
mesa o en soporte digital, han bebido de D&D.

En segundo lugar, es testigo del atractivo natural del juego
que habian creado. DUNGEONS & DrAGONS dio comienzo a un fe-
némeno global que no para de crecer. Fue el primer juego de rol,
y sigue siendo uno de los mejores.

Para jugar a DUNGEONS & DrRAGONS y hacerlo bien no necesi-
tas leer todas las reglas, memorizar cada detalle del juego o do-
minar el delicado arte de tirar dados de formas curiosas. Nin-
guno de estos factores tiene nada que ver con el mejor aspecto
del juego.

Solo necesitas dos cosas, la primera de las cuales es ser
amigo de aquellos con los que vas a jugar. Jugar con tus amigos
es intrinsecamente divertido, pero D&D va mads alld de simple-
mente entretener.

Jugar a DuncEONS & DRAGONS es un ejercicio de creacién co-
laborativa. Tus amigos y tu daréis vida a historias épicas, llenas
de tensién y momentos memorables. Creareis bromas referentes
a lo que ocurri6 en las partidas que os hardn reir durante anos.
Los dados serdn crueles con vosotros, pero no desfalleceréis.
Vuestra creatividad colectiva construird historias que contareis
una y otra vez, y que irdn desde lo mas absurdo hasta el material
del que estdn hechas las leyendas.

Si no tienes amigos interesados en jugar, no te preocupes. En
los grupos de juego de D&D se crea una alquimia que nada
puede igualar. Juega con alguien el tiempo suficiente y es proba-
ble que acabéis siendo amigos. Es un fantdstico efecto secunda-
rio del juego. Tu siguiente grupo podria estar tan cerca como la
tienda de juegos, foro online o convencién mds préximos.

También necesitards una imaginacién poderosa o, mejor di-
cho, el deseo de usar la imaginacién que ya poseas. No necesitas
ser un maestro cuentacuentos ni un artista brillante, solo debes
aspirar a ser un creador, a tener el coraje de alguien que est4 dis-
puesto a construir algo y compartirlo con los demas.

Por suerte, al igual que refuerza tu amistad con otros.
DuNcEONs & DrAcONs también puede ayudarte a desarrollar la
confianza necesaria para crear y compartir. D&D es un juego
que te ensefard a encontrar la solucién astuta, compartir la idea
inesperada que puede resolver un problema y empujarte a
imaginar lo que podria ser, en lugar de limitarte a aceptar lo que
es.

Lo mds probable es que los primeros personajes y aventuras
que crees sean una amalgama de clichés. Esto les ha ocurrido a
todos, incluso a los Dungeon Masters mds grandes de la historia.

Acepta este hecho y avanza; crea tu segundo personaje o
aventura, que serd mejor que el primero, y luego el tercero, que
serd a su vez mejor que el anterior. A base de repetir este pro-
ceso, pronto serds capaz de crear cualquier cosa, desde el pa-
sado de un personaje hasta un mundo épico de aventura y fanta-
sfa. Una vez adquieras esta habilidad, serd tuya para siempre. In-
contables escritores, artistas y otros creadores pueden remontar
sus origenes hasta unas pocas paginas con notas sobre D&D, un
punado de dados y una mesa de cocina.

Por encima de todo, DUNGEONS & DRAGONS es tuyo. Las
amistades que forjes alrededor de la mesa seran tinicas, sola-
mente tuyas. Las aventuras en las que te embarques, los perso-
najes que crees, los recuerdos que construyas... Todos ellos se-
ran exclusivamente tuyos. D&D es tu esquinita del universo, un
lugar en el que tienes libertad para hacer lo que te plazca.

Adelante. Lee las reglas del juego y la historia de sus mundos,
pero nunca olvides que tu eres el que los dota de vida. No son
nada sin esa chispa que td les das.

— Mike Mearls
Mayo de 2014



INTRODUCCION

1 objetivo del juego de rol de DUNGEONS &
Dracons (D&D) es contar historias en mun-
dos de espada y brujeria. Al igual que los jue-
gos de nifos en los que éstos fingen ser per-
sonajes ficticios, como el indio y vaqueros, el
motor de D&D es la imaginacidn: visualizar el
imponente castillo bajo el tormentoso cielo
nocturno e imaginar cémo un aventurero de

fantasfa podria reaccionar a los desafios que la escena le plan-

tea.

? ?

Dungeon Master (DM): Tras atravesar los dsperos picos, el ca-
mino gira bruscamente hacia el este y el Castillo Ravenloft se yer-
gue ante vosotros. Las torres desmoronadas de una fortaleza de
piedra mantienen una guardia silenciosa sobre el acceso. Parecen
puestos de vigilancia abandonados. Tras ellos se abre un ancho
abismo cuyo fondo se pierde entre la niebla. Un puente levadizo
bajado cruza el abismo, conduciendo a una entrada en forma de
arco que lleva al patio del castillo. El viento hace chirriar las cade-
nas del puente levadizo, cuyos eslabones de hierro oxidado lu-
chan por aguantar el peso del mismo. Gérgolas de piedra sonrien
espantosamente y os observan con sus cuencas vacias desde la
parte superior de las altas y fuertes murallas. Un podrido rastrillo
de madera, verde de musgo, estd levantado en el tunel de entrada.
Tras él, las puertas principales del Castillo Ravenloft se encuen-
tran abiertas, surgiendo de ellas una luz célida e intensa que se
escapa hacia el patio.

Gabriel (jugando como Gareth): Quiero examinar las gargolas.
Presiento que no son simples estatuas.

Eva (jugando como Riva): ;El puente levadizo parece inesta-
ble? Quiero comprobar lo resistente que es. ;Me da la impresién
de que podemos cruzarlo o parece que se fuera a derrumbar con
nuestro propio peso?

A diferencia de los juegos de imaginacién de los nifios, D&D
dota de estructura a las historias y proporciona un método para
determinar las consecuencias de las acciones de los aventureros.
Los jugadores tiran dados para averiguar si sus personajes acier-
tan o fallan en sus ataques, si consiguen escalar un precipicio,
esquivar el impacto de un reldmpago magico o llevar a cabo cual-
quier otra tarea que implique peligro. Todo es posible, pero los
dados hacen que ciertos resultados sean mds probables que
otros.

® [

Dungeon Master (DM): Vale, de uno en uno. Gabriel, ;exami-
nas las gargolas?

Gabriel: Efectivamente. ;Alguna pista que indique que puedan
ser criaturas y no adornos?

DM: Haz una prueba de Inteligencia.

Gabriel: ;Puedo usar mi habilidad de Investigacién?

DM: Eso es.

Gabriel (tirando 1d20): {Bah! Siete.

DM: Te parecen adornos. Y Eva, ;Riva examina el puente leva-

dizo?
® ®

En una partida de DuNcEONS & DrAGONS cada jugador crea
un aventurero (también llamado personaje) y forma equipo con
otros aventureros (controlados por amigos). Trabajando juntos,
el grupo podria explorar una oscura mazmorra, una ciudad en
ruinas, un castillo encantado, un templo perdido en las profundi-
dades de la selva o una caverna llena de lava bajo una misteriosa

montana. Los aventureros pueden resolver acertijos, hablar con
otros personajes, luchar contra monstruos fantdsticos y descu-
brir fabulosos objetos mdgicos y otros tesoros.

Un jugador asume el papel del Dungeon Master (DM, Serior
de la Mazmorra en espafiol): el narrador principal y drbitro del
juego. E1 DM crea aventuras para los personajes, que se enfren-
tan a las dificultades y deciden qué caminos explorar. El DM po-
dria describir la entrada al Castillo Ravenloft y los jugadores ele-
gir qué quieren que hagan sus aventureros. ;Cruzaran el deterio-
rado puente levadizo? ;Se atardn entre si con unas cuerdas para
minimizar la posibilidad de que alguno se caiga si el puente
cede? ;O lanzardn un conjuro que les transporte al otro lado del
abismo?

Entonces el DM determinar4 el resultado de las acciones de
los aventureros y describird lo que estos experimentan. D&D es
un juego infinitamente flexible, ya que el DM puede improvisar
para responder a cualquier cosa que los aventureros intenten ha-
cer, de manera que cada aventura sea emocionante e impredeci-
ble.

El juego no tiene un final propiamente dicho; cuando una
trama o misién concluye le sigue otra, de modo que se crea una
historia continua llamada campaifia. Muchas de las personas
que juegan mantienen sus campanas vivas durante meses o
afios, quedando con sus amigos casi cada semana para conti-
nuar con la historia donde la dejaron. Los aventureros se vuel-
ven méds poderosos conforme la campafa avanza. Cada mons-
truo derrotado, cada aventura terminada y cada tesoro recupe-
rado no solo contribuyen a avanzar en la historia, sino que tam-
bién dotan a los aventureros de nuevas capacidades. Este au-
mento de poder se refleja en el nivel de un personaje.

En una partida de DuUNGEONS & DRAGONS no se gana ni se
pierde. O, al menos, no tal y como se entienden estos términos
normalmente. El DM y los jugadores crean juntos una emocio-
nante historia, protagonizada por aguerridos aventureros que se
enfrentan a peligros mortales. En ocasiones, un personaje podria
sufrir un espeluznante final, despedazado por feroces monstruos
o liquidado por un perverso villano. Aun asi, los dem4ds aventure-
ros pueden buscar una magia lo bastante poderosa como para
resucitar a su compafiero caido, o tal vez el jugador decida jugar
con un personaje nuevo. Es posible que el grupo fracase en su in-
tento de terminar una aventura con €xito, pero si os lo habéis pa-
sado bien y habéis creado una historia memorable, todos habréis
ganado.

MUNDOS DE AVENTURA

Los multiples mundos de DuNcEONS & DRAGONS son lugares de
magia y monstruos, de valientes guerreros y aventuras especta-
culares. Parten de una base de fantasia medieval y sobre ella
afiaden las criaturas, localizaciones y magia que hacen dnicos a
estos mundos.

Los mundos de DuUNGEONS & DRAGONS existen como parte de
un vasto cosmos llamado el multiverso. Estdn conectados entre
siy con otros planos de existencia, como el Plano Elemental del
Fuego y las Profundidades Infinitas del Abismo, de formas extra-
fias y misteriosas. Dentro de este multiverso hay una variedad in-
finita de mundos, muchos de los cuales han sido publicados
como ambientaciones oficiales de D&D. Las leyendas de am-
bientaciones como los Reinos Olvidados, Dragonlance, Falcon-
gris, Sol Oscuro, Mystara y Eberron estdn entretejidas en la es-
tructura del multiverso. Junto a estos mundos se hallan cientos
de miles m4s; los creados por generaciones de jugadores de
D&D para sus propias partidas. Ademds, podrds afiadir un
mundo de creacion propia a la riqueza del multiverso.



Todos estos mundos comparten ciertas caracteristicas, pero
cada uno se diferencia por su historia y cultura propias, sus
monstruos y razas especificos, sus antiguas mazmorras y sus
tortuosos villanos. Algunas razas poseen caracteristicas inusua-
les en ciertos mundos. Los medianos de la ambientacion del Sol
Oscuro, por poner un ejemplo, son canibales que viven en la
selva, mientras que los elfos son némadas del desierto. Unos
mundos cuentan con razas desconocidas en otras ambientacio-
nes, como los forjados de Eberron; solados creados y dotados de
vida para luchar en la Ultima Guerra. En cambio, otros estdn do-
minados por una tnica historia fundamental, como la Guerra de
la Lanza, el centro de la ambientacién Dragonlance. Sin em-
bargo, todos ellos son mundos de D&D, por lo que puedes usar
las reglas de este libro para crear un personaje y jugar en cual-
quiera de ellos. Tu DM podria situar su campafa en uno de estos
mundos o en otro de su propia cosecha. Como existe tanta diver-
sidad entre los mundos de D&D, deberds preguntar a tu Dun-
geon Master si usaréis alguna regla casera que afecte al juego. Al
fin y al cabo, el DM es la autoridad mdxima en vuestra campafia
y su ambientacion, aunque se trate de un mundo publicado.

COMO USAR ESTE LIBRO

El Player's Handbook esté dividido en tres partes.

La primera parte (capitulos 1-6) se ocupa de la creacién de
personajes y contiene las reglas y consejos que necesitards para
hacerte un personaje con el que jugar. Describe las razas, clases,
trasfondos, equipo y otras opciones de personalizacién entre las
que puedes elegir. Muchas de las reglas de la primera parte ha-
cen referencia a las partes segunda y tercera. Si te encuentras
con algiin término de juego que no entiendes en la primera
parte, puedes consultar el indice de términos.

La segunda parte (capitulos 7-9) detalla las reglas del juego,
yendo mas alld de los conceptos bdsicos explicados en esta intro-
duccién. Esta parte cubre las tiradas de dado que hards para de-
terminar si tu personaje tiene éxito o fracasa en lo que se pro-
pone, y describe las tres grandes categorias en las que se pueden
clasificar todas las actividades del juego: exploracién, interac-
cién y combate.

La tercera parte (capitulos 10-11) se ocupa de la magia. Ex-
plica el funcionamiento de la magia en los mundos de D&D, asi
como sus reglas, y detalla la enorme variedad de conjuros dispo-
nibles para aquellos personajes que pueden utilizar la magia.

COMO JUGAR

DuNcEONs & DRAGONS se juega siguiendo estos pasos:

1. E1 DM describe la situacion. E1 DM explica a los jugado-
res donde se encuentran sus aventureros y detalla los alrededo-
res, para asi darles oportunidad de hacerse una composicién de
lugar y decidir qué hacer. Un caso concreto podria ser sefnalar
cudntas puertas tiene una habitacion, que hay en la mesa, quien
estd en la taberna, y asi.

2. Los jugadores describen lo que hacen. A veces un juga-
dor hablard por todo el grupo. Por ejemplo: “Saldremos por la
puerta este”. En otras ocasiones, cada aventurero hard una cosa
distinta. Asf uno podria buscar un cofre mientras otro examina el
simbolo esotérico grabado en un muro y un tercero monta guar-
dia para evitar que les sorprendan monstruos. Los jugadores no
tienen por qué turnarse, pero el DM debe escucharlos a todos y
decidir qué sucede en cada caso.

Muchas veces serd facil determinar qué ocurre. Si un aventu-
rero quiere caminar hasta el otro lado de la habitacién y abrir
una puerta, el DM simplemente dird que la puerta se abre y des-
cribird lo que hay tras ella. No obstante, quiz4 la puerta estd ce-
rrada, el suelo esconde una trampa mortal o cualquier otra cir-
cunstancia haga que llevar acd o se proponia sea dificil. En estos
casos, el DM decidird lo que sucede, recurriendo habitualmente
a la tirada de un dado para dilucidar el resultado de la accién.

3. El DM describe el resultado de las acciones de los aven-
tureros. Describir estos resultados suele desembocar en una
nueva situacion, por lo que se volveria al paso 1.

Esta estructura se mantiene siempre, tanto si los aventureros
estdn explorando con cautela unas ruinas como parlamentando
con un retorcido principe o enzarzados en una lucha a muerte
contra un dragén. En situaciones concretas, en especial el com-
bate, las acciones estdn m4ds estructuradas y los jugadores (y el
DM) se turnan para elegir acciones y resolverlas. Pero la mayor
parte del tiempo la forma de jugar ser4 flexible, adaptdndose a
las circunstancias de la aventura.

En muchas ocasiones las acciones se desarrollan tinicamente
en la imaginacidn, tanto de los jugadores como del DM, apoyan-
dose en las descripciones de la escena que hace este. A algunos
Dungeon Master les gusta recurrir a mdsica, ilustraciones o efec-
tos de sonido para crear ambiente, y hay tanto jugadores como
DM que usan diferentes tonos de voz al hablar para distinguir
entre varios aventureros, monstruos y otros personajes que in-
terpreten durante la partida. En ocasiones concretas, el DM po-
dria incluso desplegar un mapa y utilizar contadores o miniatu-
ras para representar a las criaturas que forman parte de una es-
cena, de modo que los jugadores puedan ubicarse m4s f4cil-
mente.

DaApos

Este juego usa dados poliédricos con diferentes nimeros de ca-
ras. Puedes encontrar estos dados en tiendas de juegos y libre-
rias.

En este libro nos referiremos a cada uno de los dados escri-
biendo la letra d seguida del nimero de caras: d4, d6, d8, d10,
d12 y d20. Por ejemplo, 1d6 es un dado de seis caras (el cubo
que usan la mayoria de los juegos).

Los dados percentiles, o d100, funcionan de forma ligera-
mente distinta. Para generar un nimero entre 1y 100 tiras dos
dados de diez caras (numeradas del 0 al 9) distintos. Uno de
ellos (elegido antes de tirar) representard las decenas, y el otro
las unidades. De este modo, si sacas un 7 y un 1, el resultado
serd un 71. Dos ceros representan un 100. Algunos dados de
diez caras tienen grabadas directamente las decenas (00, 10, 20
y asf sucesivamente), lo que hace més fécil distinguir que dado
representa cada digito. Usando un dado de este tipo, un 70 y un
lesun 71,y un 00 y un O es un 100.

Siempre que sea necesario hacer una tirada, las reglas te di-
ran cuantos dados y de qué tipo debes utilizar, ademds de los
modificadores a aplicar. Asi, “3d8 + 5” significa que debes tirar 3
dados de 8 caras, sumar sus resultados y anadir 5 al total.

La misma notacién basada en la d se utiliza en expresiones
como “1d3”y “1d2”. Para simular la tirada de 1d3, tira 1d6 y di-
vide el resultado entre 2, redondeando hacia arriba. Para la ti-
rada de 1d2, lanza cualquier dado; si sale impar el resultado sera
1,y si sale par 2. O, si lo prefieres, si el resultado de la tirada es
superior a la mitad del nimero de caras del dado, entonces el re-
sultado serd 2,y 1 en caso contrario.

EL p20

¢<Ha logrado la espada del aventurero herir al dragén, o ha rebo-
tado en sus escamas duras como el hierro? ¢Se creera el ogro
ese farol tan exagerado? ;Puede el personaje cruzar a nado ese
rio tan revuelto? ;Podrd esquivar parte de la deflagracion de la
bola de fuego, o ha acabado en el mismo centro de la explosién?
En aquellas situaciones en las que el resultado de la accién no
esté claro, en DUNGEONS & DRAGONS se tirard un dado de 20 ca-
ras, 1d20, para determinar si esta tiene éxito o fracasa.

Todos los personajes y monstruos del juego tienen seis pun-
tuaciones de caracteristica que indican sus capacidades. Las
caracteristicas son Fuerza, Destreza, Constitucién, Inteligencia,



Sabiduria y Carisma, y en el caso de la mayoria de los aventure-
ros sus puntuaciones suelen oscilar entre 3y 18. Los monstruos
pueden tener puntuaciones entre 1 y 30. Estas puntuaciones de
caracteristica y los modificadores por caracteristica que de
ellas se derivan son la base de casi todas las tiradas de d20 que
el jugador que controla un personaje o un monstruo hace.

Las pruebas de caracteristica, tiradas de ataque y tiradas de
salvacion son los tres tipos principales de tiradas de d20, y con-
forman el niicleo de las reglas de este juego. Las tres siguen es-
tos sencillos pasos.

1. Tira el dado y afiade un modificador. Tira 1d20 y anade
el modificador correspondiente, que normalmente estard deri-
vado de una de las seis caracteristicas y a veces incluird un boni-
ficador por competencia, el cual refleja el dominio por parte del
personaje de una habilidad en concreto. Consulta el capitulo 1
para aprender en que consiste cada caracteristica y como deter-
minar el modificador por caracteristica.

2. Aplica bonificadores y penalizadores debido a las cir-
cunstancias. Un rasgo de clase, un conjuro, la situacién actual o
cualquier otro efecto podria otorgar un bonificador o penalizador
a la tirada.

3. Compara el total con un nidmero objetivo. Si el total es
igual o superior al nimero objetivo, la prueba de caracteristica,
la tirada de ataque o la tirada de salvacién tiene éxito. De lo con-
trario, falla. Suele ser el DM el que decide los nimeros objetivo y
dice a los jugadores si sus pruebas de caracteristica, tiradas de
ataque y tiradas de salvacion tienen éxito o no.

El nimero objetivo de una prueba de caracteristica o de una
tirada de salvacién se denomina Clase de Dificultad (CD). El
ndimero objetivo de una tirada de ataque recibe el nombre de
Clase de Armadura (CA).

Esta sencilla regla se aplica a la mayoria de las situaciones
que pueden darse durante el juego. El capitulo 7, “Usar pun-
tuaciones de caracteristica”, describe en mads detalle cémo ha-
cer tiradas con el d20.

VENTAJA Y DESVENTAJA

En ocasiones, las pruebas de caracteristica, tiradas de ataque y
tiradas de salvacion se verdn afectadas por circunstancias es-
peciales llamadas ventaja y desventaja. La ventaja se aplica
cuando hay circunstancias positivas afectando a la tirada de
d20 y la desventaja cuando existan circunstancias negativas.
Cuando tengas ventaja o desventaja tirards 2d20 en lugar de
uno, queddndote con el resultado mads alto de las dos si tienes
ventaja y con el méds bajo si tienes desventaja.

Por ejemplo, si sufres una desventaja y obtienes en la tirada
un 17 y un 5, utilizarés el 5. Si, por el contrario, disfrutaras de
ventaja, te quedarias con el 17.

El capitulo 7 contiene una descripcién mds exhaustiva de
las reglas detalladas de ventaja y desventaja.

LLO CONCRETO TIENE PREFERENCIA

Este libro, y en especial las partes segunda y tercera, contiene
las reglas del juego. Dicho esto, muchos atributos raciales, ras-
gos de clase, conjuros, objetos magicos, capacidades de mons-
truos y otros elementos del juego “rompen” las reglas, creando
excepciones en las que el reglamento se aplica de forma dis-
tinta al resto de situaciones. En estos casos, recuerda lo si-
guiente: Si una regla concreta contradice a una regla general,
la regla concreta tiene preferencia.

Las excepciones a las reglas generales suelen ser pequenas.
Por ejemplo, muchos aventureros no son competentes con ar-
cos largos, pero los elfos de los bosques si lo son, gracias a un
atributo racial. Dicho atributo crea una pequefa excepcion en
las reglas. Otros casos son menos evidentes. Aunque, normal-

-

mente un aventurero no puede atravesar muros, algunos conju-
ros si lo permiten. De hecho, la mayoria de las excepciones son
culpa de la magia.

REDONDEAR HACIA ABAJO

Hay una regla mds que debes tener presente desde el principio:
siempre que tengas que dividir un ndmero, redondéalo hacia
abajo si no es entero, incluso cuando el decimal sea superior a 5.

AVENTURAS

En las partidas de DuNGEONS & DRAGONS, un grupo de aventure-
ros se embarca en una aventura que el Dungeon Master les pre-
senta. Todos los personajes aportan una serie de capacidades a
su grupo en forma de caracteristicas y habilidades, rasgos de
clase, atributos raciales, equipo y objetos magicos. Cada uno es
distinto a las demads, con sus fortalezas y debilidades, por lo que
los mejores grupos de aventureros son aquellos en las que los
personajes se complementan unos a otros y compensan las debi-
lidades de sus compaiieros. Los jugadores deben cooperar para
completar con éxito la aventura.

La aventura es el corazén del juego, una historia con un co-
mienzo, un desarrollo y un final. Puede haber sido creada por el
Dungeon Master o comprada en una tienda para posteriormente

h

UNIDADES DE MEDIDA

D&D utiliza el sistema de medidas imperial (millas, libras, pies...),
habitual en paises de habla inglesa, en lugar del sistema internacio-
nal, al que estamos acostumbrados. Puesto que las reglas del juego
dependen de que las distancias y pesos se expresan usando las me-
didas originales, hemos optado por no adaptarlas en la traduccién al
espanol de DUNGEONS & DRAGONS. En varios puntos del texto se
incluye la equivalencia entre cada medida concreta y su versién en el
sistema internacional, pero, para mayor comodidad, aqui tienes una
tabla de equivalencias:

SISTEMA IMPERIAL SISTEMA INTERNACIONAL

1 legua 4,8 kildmetros
1 milla 1,6 kildmetros
1 yarda 0,9 metros

1 pie 0,3 metros

1 pulgada 2,5 centimetros
1 acre 0,40 hectéreas
1 libra 0,45 kilos

1 onza 28 gramos

1 galén 2,8 litros

1 cuarta 0,9 litros

1 pinta 0,45 litros

Si necesitas hacer conversiones rapidas a ojo, te recomendamos
las siguientes aproximaciones:

SISTEMA IMPERIAL SISTEMA INTERNACIONAL

25 legua 120 kilémetros
25 millas 40 kilémetros
10 pies 3 metros

1 yarda 1 metros

4 pulgadas 10 centimetros
5 libras 2 kilos

9 onzas 250 gramos

1 galén 4 litros

1 cuarta 1 litros

1 pinta 1/2 litro




ser modificada, con el fin de adaptarse a las necesidades y de-
seos del DM. Sea como fuere, toda aventura se desarrolla en una
ambientacién fantdstica como una mazmorra subterrdnea, un
castillo derruido, la naturaleza o la bulliciosa ciudad. En ella apa-
rece un rico elenco de personajes: los aventureros creados y con-
trolados por el resto de los jugadores y los personajes no jugado-
res (PN]). Estos dltimos pueden ser patrones, aliados, enemigos,
siervos o simplemente extras para dar color a la aventura. Mu-
chas veces, uno de estos PNJ sera el villano cuyos planes son la
causa de la aventura.

Alo largo de sus aventuras, los personajes se enfrentardn a
una gran variedad de criaturas, objetos y situaciones, con las que
deberan lidiar de una forma u otra. En ocasiones, los aventure-
ros y sus enemigos hardn lo posible por matarse o capturar a sus
oponentes. No obstante, a veces deberdn dialogar con criaturas
(o incluso objetos magicos) para alcanzar sus objetivos. También
habrd momentos en los que los personajes deberdn resolver un
acertijo, superar un obstdculo, encontrar un objeto escondido o
percatarse de lo que estd ocurriendo en realidad. Y, mientras su-
cede todo esto, los aventureros explorardan el mundo, decidiendo
el destino de sus viajes y que hacer a continuacién.

Las aventuras pueden variar en duracién y complejidad. Una
que fuera corta podria suponer sélo unos pocos desafios y ju-
garse en una sola sesién. Por otra parte, una aventura muy larga
podria implicar cientos de combates, interacciones y otros retos,
asi como requerir docenas de sesiones de juego para poder ter-
minarse, haciendo necesarias semanas o incluso meses de
tiempo real. Lo mds habitual es que el final de una aventura
venga marcado por la vuelta a la civilizacion de los aventureros,
que podran descansar y disfrutar del duramente ganado botin.

Sin embargo, este no es el final de la historia. Podemos en-
tender una aventura como un capitulo (compuesto de escenas)
de una serie de television. Siguiendo este simil, una campafa se-
ria la serie en su totalidad: una cadena de aventuras protagoniza-
das por el mismo grupo de aventureros, que desgrana una histo-
ria completa desde el principio hasta el final.

LLOS TRES PILARES DE UNA AVENTURA

Los aventureros pueden intentar hacer cualquier cosa que sus
jugadores puedan imaginar, pero resulta ttil dividir sus activida-
des en tres grandes categorias: exploracidn, interaccién social y
combate.

La exploracion implica tanto el movimiento de los aventure-
ros por el mundo como su interaccién con objetos y situaciones
que precisan de su atencion. La exploracion es un ciclo continuo
en el que los jugadores describen lo que quieren que hagan sus
personajes y el Dungeon Master les dice lo que sucede como
consecuencia de dichas acciones. A gran escala, esto podria su-
poner un dia de viaje a través de unas praderas o una hora de ex-
ploracién de un complejo de cavernas. A pequefia escala, podria
consistir en un personaje que tira de una palanca en la habita-
cién de una mazmorra para ver qué ocurre.

En la interaccidn social los aventureros entablan conversa-
cién con alguien (o algo). Ejemplos de estas interacciones po-
drian ser: interrogar a un explorador capturado para que revele
la ubicacién de la entrada secreta a la guarida goblin, obtener in-
formacién de un prisionero rescatado, suplicar misericordia a un
caudillo orco o persuadir a un espejo mégico parlanchin para
que muestra una localizacién remota.

Las reglas de la segunda parte (en especial los capitulos 7 y 8)
y muchos rasgos de clase y de personalidad de la primera parte
tratan la exploracion y la interaccidén social.

El combate es el protagonista del capitulo 9, que explica
cémo tanto los personajes como otras criaturas pueden atacar
con sus armas, lanzar conjuros e intentar mejorar su posicién
(entre otros) con el fin de derrotar a sus oponentes, ya signifique
esto matarlos a todos, hacerlos prisioneros u obligarlos a huir. El
combate es la parte mds fuertemente estructurada de una sesién
de D&D y en él las criaturas se turnan para que asi todos tengan
la oportunidad de actuar. No obstante, incluso en media de una
encarnizada batalla, ain hay espacio para que los aventureros in-
tenten las proezas més alocadas que se les ocurran (como bajar
surfeando sobre un escudo un tramo de escaleras), examinar su
entorno (quiz4 tirando de esa misteriosa palanca) o interaccio-
nar con otras criaturas, ya sean aliados, enemigos u observado-
res neutrales.

LLAS MARAVILLAS DE LA MAGIA

Pocas aventuras de D&D acaban sin que nada mégico ocurra. Ya
sea util o dafina, la magia aparece frecuentemente en el dia a
dia de un aventurero. De ella trata la tercera parte de este libro.

En los mundos de DUNGEONS & DRAGONS los practicantes de
la magia son poco frecuentes, destacando entre el comtn de los
mortales por su extraordinario talento. Es posible que la gente
normal presencie muestras de magia con cierta frecuencia, pero
suelen ser efectos menores: un monstruo, una plegaria que re-
cibe respuesta o un mago que camina protegido por su guardidn
escudo.

Sin embargo, para los aventureros la magia es indispensable
si desean sobrevivir. Sin la magia curativa de las clérigos y pala-
dines, sucumbiria rdpidamente a sus heridas. Sin el inspirador
apoyo de la magia de bardos y clérigos, los guerreros se veran
sobrepasados por sus enemigos mas poderosos. Sin el impresio-
nante poder mdgico y la versatilidad de los magos y los druidas,
las amenazas serian diez veces mds mortales.

La magia también es el arma favorita de los villanos. Muchos
aventureros se ven arrastrados por las maquinaciones de tauma-
turgos empecinados en utilizar sus poderes para hacer el mal. El
lider de una secta que busca despertar a un dios que duerme
bajo las aguas, la bruja que secuestra a jévenes para robarles su
vigor, el mago enloquecido que persigue dotar a un ejército de
autématas de una mera semblanza de vida y el dragén que se en-
cuentra tras un ritual que le permitird convertirse en un dios de
la destruccién son solo algunos ejemplos de las amenazas de na-
turaleza mégica a las que podrian enfrentarse los aventureros.
iPero armadas con sus propios poderes magicos en forma de
conjuros y objetos maégicos, los personajes tienen la oportunidad
de vencer!
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CAPITULO 1: PERSONAJES PASO A PASO

L PRIMER PASO PARA PODER JUGAR A DUNGEONS
& DRAGONS es imaginar y crear a tu propio
personaje. Dicho personaje es una
combinacién de nimeros, ganchos de
interpretacioén y tu imaginacién. Escoge una
= raza (como humano o mediano) y una clase

\ (como guerrero o mago). También deberds

inventar una la personalidad, apariencia e

historia pasada de tu personaje. Una vez esté terminado, este
serd tu representante en el juego, tu avatar en el mundo de
DunGEONs & DRAGONS.

Antes de empezar con el punto 1, que aparece méds adelante,
piensa en el tipo de aventurero con el que quieres jugar. Podréds
ser un guerrero valiente, un picaro sigiloso, un clérigo ferviente
o un rango extravagante. O quizd estés mads interesado en un
personaje poco convencional, como un picaro pendenciero que
disfruta del cuerpo a cuerpo o un francotirador que elimina a
sus enemigos desde la distancia. ¢ Te gustan las historias de fan-
tasia con elfos o enanos? Puedes probar a hacer un personaje
de una de esas razas. ;Quieres que tu personaje sea el aventu-
rero més duro de la mesa? Valora la posibilidad de crear un bar-
baro o un paladin. Si no sabes por dénde empezar, echa un vis-
tazo a las ilustraciones de este libro hasta que encuentres algo
que te llame la atencion.

Cuando tengas un personaje en mente, procede segin los si-
guientes pasos, tomando las decisiones que mejor representen
el aventurero que quieres. Tu concepto de personaje podria evo-
lucionar con cada eleccién que hagas. Lo importante es que lle-
gues a la mesa con un aventurero con el que te ilusione jugar.

Alo largo de este capitulo usamos el término hoja de perso-
naje para referirnos a cualquier sistema que utilices para regis-
trar la informacién de tu personaje, ya sea una hoja de perso-
naje propiamente dicha (como la que aparece al final de este li-
bro), un archivo digital o simplemente una hoja de cuaderno.

La hoja de personaje oficial de D&D es un buen punto de par-
tida hasta que sepas que informacién necesitas durante el juego
y como le das uso.

()

CREANDO A BRUENOR

Cada uno de los pasos de la creacion de personaje incluye un
ejemplo que lo ilustra, en el que un jugador llamado José crea a
Bruenor, su aventurero enano.

1. ELEGIR UNA RAZA

Todos los personajes pertenecen a una raza, una de las muchas
especies inteligentes de humanoides que habitan el mundo de
DuNcEONs & DrAGONS. Las razas de personaje mds comunes
son los elfos, los enanos, los humanos y los medianos. Algunas
de ellas también tienen a su vez subrazas, como enano de las
montafas o elfo de los bosques. El capitulo 2 contiene més in-
formacidén sobre estas razas, asi como de otras menos comunes,
como son los dracénidos, gnomos, semielfos, semiorcos y
tieflings.

La raza que escojas serd muy importante a la hora de definir
la identidad de tu aventurero, ya que determina su apariencia
general y los talentos naturales heredados de su cultura y linaje.
La raza de tu personaje le proporciona una serie de atributos ra-
ciales, tales como sentidos especiales, competencia con ciertas
armas o herramientas, competencia con una o mds habilidades,
o la capacidad de usar conjuros menores. A veces estos atribu-
tos se compenetran bien con las capacidades de ciertas clases
(ver el paso 2). Por ejemplo, los atributos raciales de los media-
nos pies ligeros les convierten en picaros excepcionales y los al-

tos elfos tienden a ser magos poderosos. Aunque jugar desa-
fiando los arquetipos también puede ser divertido. Los paladi-
nes semiorcos y los magos enanos de las montaiias, por ejem-
plo, suelen ser personajes inusuales pero memorables.

Tu raza también aumenta, al menos, una de tus puntuaciones
de caracteristica, que determinaras en el paso 3. Toma nota de
estos aumentos y recuerda aplicarlos cuando llegue el mo-
mento.

Apunta los atributos de tu raza en la hoja de personaje. Ase-
gltirate también de anotar tus idiomas iniciales y tu velocidad
base.

CREANDO A BRUENOR, PASO 1

José se dispone a crear su personaje. Decide que un arisco
enano de las montafas cuadra con el aventurero que quiere ju-
gar. Apunta todos los atributos raciales de los enanos en su hoja
de personaje, incluyendo su velocidad de 25 pies y los idiomas
que conoce: comtin y enano.

2. ELEGIR UNA CLASE

Todos los aventureros son miembros de una clase. La clase des-
cribe a grandes rasgos la vocacién del personaje, que talentos
especiales posee y cudles son las tdcticas a las que es mds pro-
bable que recurra mientras explora una mazmorra, lucha contra
monstruos o se enzarza en una tensa negociacion. Las clases de
personaje estdn descritas en el capitulo 3: “Clases”.

Tu aventurero recibe una serie de beneficios en funcién de la
clase elegida. Muchos de estos beneficios son rasgos de clase:
capacidades (entre ellas el lanzamiento de conjuros) que dife-
rencian a tu personaje de los miembros de otras clases. Tam-
bién obtiene varias competencias: con armaduras, armas, habi-
lidades, tiradas de salvacion y, a veces, herramientas. Las com-
petencias definen muchas de las cosas que tu aventurero puede
hacer especialmente bien, desde usar ciertos tipos de armas a
mentir de forma convincente.

Apunta en tu hoja de personaje todos los rasgos que la clase
proporciona a nivel 1.

NIvVEL
Lo normal es que los personajes empiecen a nivel 1 y suban de
nivel tras vivir aventuras y obtener puntos de experiencia (PX).
Un personaje de nivel 1 es novato en lo que a ir de aventuras
respecta, aunque bien podria haber sido un soldado o pirata y
haber vivido peligros antes.

El nivel 1 marca el comienzo de la vida como aventurero de
tu personaje. Si ya estds familiarizado con el juego, o te unes a
una campafia de D&D ya en marcha, tu DM podria decidir ha-
certe empezar a un nivel mayor, dando por hecho que tu perso-
naje ya ha sobrevivido a algunas aventuras.

Anota tu nivel en la hoja de personaje. Si estds empezando a
jugar en un nivel més alto, apunta también los beneficios adicio-

V| |
CREACION RAPIDA

Las descripciones de las clases del capitulo 3 contienen un
apartado en el que se sugieren una serie de elecciones por de-
fecto para poder crear un personaje de dicha clase rdpidamente.
. Estas sugerencias incluyen cémo asignar tu puntuacion de ca-
| racteristica mds alta, un trasfondo apropiado a la clase y unos
conjuros iniciales.
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nales que tu clase te da a niveles superiores al 1. Escribe tam-
bién tus puntos de experiencia. Los aventureros de nivel 1 tie-
nen 0 PX. Lo habitual es que un personaje de méds nivel em-
piece con la cantidad minima de PX necesaria para alcanzar su
nivel (consulta “Después de nivel 1” un poco mds adelante en
este mismo capitulo).

PunTos DE GOoLPE Y DADOS DE GOLPE

Los puntos de golpe de tu personaje indican cuédn duro es el
combate y otras situaciones peligrosas. Tus puntos de golpe
vendran determinados por tus Dados de Golpe (forma acortada
de Dados de Punto s de Golpe).

A nivel 1 tu personaje tiene 1 Dado de Golpe, cuyo tipo viene
determinado por su clase. Empiezas con tantos puntos de golpe
como el resultado maximo de tirar ese dado, tal y como se in-
dica en la descripcién de la clase. Ademds, anades tu modifica-
dor por Constitucién, que determinards en el paso 3. Estos son
también tus puntos de golpe maximos.

Apunta los puntos de golpe en la hoja de personaje. Igual-
mente, anota el tipo de Dado de Golpe que utiliza tu personaje,
asi como el nimero de Dados de Golpe que posee. Tras un des-
canso, podrds gastar Dados de Golpe para recuperar puntos de
golpe (consulta “Descansar” en el capitulo 8: “Aventuras').

RESUMEN DE PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA

Fuerza

Representa: capacidades atléticas, poderio fisico
Importante para: bérbaro, guerrero, paladin
Aumentos raciales:

Enano de las montafias (+2)
Dracénido (+2)

Semiorco (+2)
Humano (+1)

Destreza

Representa: agilidad, reflejos, equilibrio, estabilidad
Importante para: explorador, monje, picaro
Aumentos raciales:

Elfo (+2)
Mediano (+2)

Gnomo de los bosques (+2)
Humano (+1)

Constitucién

Representa: salud, vigor, fuerza vital
Importante para: todos

Aumentos raciales:

Enano (+2)
Mediano fornido (+1)
Gnomo de las rocas (+1)

Semiorco (+1)
Humano (+1)

Inteligencia
Representa: agudeza mental, memoria, capacidad de anélisis
Importante para: mago

Aumentos raciales:

Alto Elfo (+1) Tiefling (+1)
Gnomo (+2) Humano (+1)
Sabidurfa

Representa: atencidn, intuicion, perspicacia
Importante para: clérigo, druida
Aumentos raciales:

Enano de las colinas (+1)
Elfo de los bosques (+1)

Humano (+1)

Carisma

Representa: confianza. elocuencia. liderazgo
Importante para: bardo, brujo, hechicero
Aumentos raciales:

Semielfo (+2)
Drow (+1)
Mediano piesligeros (+1)

Dracénido (+1)
Humano (+1)
Tiefling (+2)

BONIFICADOR POR COMPETENCIA

La tabla que aparece en la descripcién de tu clase muestra tu
bonificador por competencia, que a nivel 1 es +2. Este bonifica-
dor por competencia se afiade a muchos de los nimeros que
apuntards en la hoja de personaje:

e Tiradas de ataque usando armas con las que seas compe-
tente. Tiradas de ataque de conjuros que lances.

e Pruebas de caracteristica usando habilidades en las que seas
competente.

e Pruebas de caracteristica utilizando herramientas con las
que seas competente.

e Tiradas de salvacion en las que seas competente.

e CD de las tiradas de salvacién de conjuros que lances (como
se explica en aquellas clases que lanzan conjuros).

Tu clase determina las armas y tiradas de salvacion, asi
como algunas habilidades y herramientas con las que eres com-
petente. Las habilidades se describen en el capitulo 7 (“Usar
puntuaciones de caracteristica”) y las herramientas en el capi-
tulo 5 (“Equipo”). Tu trasfondo te dard también competencias
adicionales en habilidades y/o herramientas, y, del mismo
modo, ciertas razas proporcionan competencias adicionales. No
olvides anotar todas estas competencias, asi como tu bonifica-
dor por competencia, en la hoja de personaje.

Tu bonificador por competencia no se puede sumar mds de
una vez a la misma tirada (o a cualquier otro nimero). En cier-
tos casos concretos, tu bonificador por competencia podria mo-
dificarse (duplicarse o reducirse a la mitad, por ejemplo) antes
de aplicarlo. Eso si, aunque alguna circunstancia dé a entender
que tu bonificador por competencia deberia aplicarse mds de
una vez a la misma tirada o multiplicarse varias veces, solo lo
afiadirds, multiplicards o dividirds una vez.

CREANDO A BRUENOR, PASO 2

José se imagina a Bruenor lanzdndose al combate hacha en ris-
tre, con uno de los cuernos de su yelmo rotos. Decide que
Bruenor serd un guerrero y apunta las competencias y rasgos de
clase de nivel 1 del guerrero en su hoja de personaje.

Como guerrero de nivel 1, Bruenor tiene 1 Dado de Golpe
(1d10) y empieza con tantos puntos de golpe como 10 + su mo-
dificador por Constitucién. José toma nota de esto, aunque
apuntard los puntos de golpe definitivos tras determinar la
Constitucién de Bruenor (paso 3). José también anota el bonifi-
cador por competencia de un personaje de nivel 1, que es +2.

3. DETERMINAR PUNTUACIONES
DE CARACTERISTICA

La mayoria de las cosas que tu personaje podrd hacer durante
el juego dependeran de sus seis caracteristicas: Fuerza, Des-
treza, Constitucion, Inteligencia, Sabiduria y Carisma. Cada
una de ellas tiene una puntuacién; un nimero que apuntas en la
hoja de personaje.

El capitulo 7 describe las seis caracteristicas y explica cémo
usarlas. La tabla “resumen de puntuaciones de caracteristica”
sirve de referencia rdpida de que representa cada caracteristica,
que razas aumentan su puntuacién y que clases la consideran
especialmente importante.



Generarés las seis puntuaciones de caracteristica de tu per-
sonaje de forma aleatoria. Tira cuatro dados de 6 caras y apunta
la suma de los 3 mds altos en un trozo de papel. Haz esto cinco
veces mads, hasta que tengas seis nimeros. Si quieres ahorrar
tiempo o no te gusta la idea de determinar las puntuaciones de
caracteristica aleatoriamente, puedes usar los siguientes valo-
res en lugar de tirar: 15, 14,13, 12, 10, 8.

Ahora coge estos seis nimeros y escribe cada uno de ellos al
lado de una de tus seis caracteristicas, para asf asignar puntua-
ciones a tu Fuerza, Destreza, Constitucién, Inteligencia, Sabidu-
ria y Carisma. A continuacién, haz los cambios pertinentes a di-
chas puntuaciones en funcién de la raza que escogiste.

Tras asignar tus puntuaciones de caracteristica, determina
tus modificadores por caracteristica usando la tabla “puntua-
ciones de caracteristica y modificadores”, Si quieres calcular un
modificador por caracteristica sin consultar la tabla, resta 10 de
la puntuacion de caracteristica y divide el valor resultante por 2
(redondeando hacia abajo). Escribe cada modificador al lado de
su puntuacién correspondiente.

CREANDO A BRUENOR, PASO 3
José decide usar las puntuaciones estdndar (15, 14, 13,12, 10,
8) para las caracteristicas de Bruenor. Como es un guerrero,
pone la puntuacién mads alta, 15, en Fuerza. La segunda mas
alta, 14, ird a Constitucién. Aunque Bruenor sea un guerrero in-
trépido. José pretende que su enano sea viejo, sabio un buen li-
der, asi que coloca puntuaciones medianamente buenas en Sa-
biduria y Carisma. Tras aplicar sus beneficios raciales (aumen-
tando la Constitucién y la Fuerza de Bruenor en 2 cada una), las
puntuaciones de caracteristica de Bruenor y sus modificadores
pertinentes quedan asi: Fuerza 17 (+3), Destreza 10 (+0), Cons-
titucion 16 (+3), Inteligencia 8 (1), Sabiduria 13 (+1), Carisma
12 (+).

José escribe los puntos de golpe definitivos de Bruenor: 10 +
su modificador por Constitucién de +3, para un total de 13 pun-
tos de golpe.

VARIANTE: PERSONALIZAR LAS PUNTUACIONES

DE CARACTERISTICA

Si tu DM lo consiente, podras utilizar esta forma alternativa de
determinar tus puntuaciones de caracteristica. El método que
aquf se describe te permite crear un personaje cuyas puntuacio-
nes de caracteristica hayas elegido tii mismo una a una.

Tienes 27 puntos para invertir en puntuaciones de caracteris-
tica. El coste de cada puntuacién se muestra en la tabla “coste
en puntos de las puntuaciones de caracteristica”. Por ejemplo:
una puntuacién de 14 cuesta 7 puntos. 15 es la puntuacién de
caracteristica mds alta que serds capaz de comprar con puntos
(antes de aplicar aumentos por raza). No puedes tener una pun-
tuacién inferior a 8.

Esta forma de determinar puntuaciones de caracteristica te
permite crear un conjunto de tres ntimeros altos y tres bajos
(15, 15, 15, 8, 8, 8), uno en el que todas las puntuaciones sean
casi iguales y por encima de la media (13,13, 13, 12,12, 12) o
cualquier otra combinacién entre ambos extremos.

COSTE DE PUNTOS DE LAS PUNTUACIONES DE
CARACTERISTICA

Pl::;:k CosTE PUCT;:A' CosTE
8 0 12 4
9 1 13 5
10 2 14 7
11 3 15 9

PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA Y MODIFICADORES

PUNTUACION CosTE LT CosTE
cI6N

1 -5 16-17 +3

2-3 —4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6—7 -2 22-23 +6

8— -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

4. DESCRIBIR AL PERSONAJE

Una vez hayas definido los aspectos bdsicos de tu personaje a
nivel de reglas, serd el momento de darle vida y convertirla en
una persona. En primer lugar, tu aventurero necesita un nom-
bre. Adem4ds, dedica unos minutos a pensar qué aspecto tiene y
cudl es, a grandes rasgos, su forma de comportarse.

La informacién del capitulo 4 (“Personalidad y trasfondo”) te
guiard a la hora de construir la personalidad y apariencia del
personaje. Elige el alineamiento (la brijula moral que guia tus
actos) y los ideales del aventurero. El capitulo 4 también te ayu-
dara a identificar sus vinculos, lo que el personaje valora por
encima de todo lo demds, y sus defectos, que podrian llegar a
ser su perdicion.




El trasfondo de tu aventurero explica de dénde viene su ocu-
pacion original en el mundo de D&D. Tu DM podria ofrecerte
mds trasfondos de los que aparecen en el capitulo 4 o podria es-
tar dispuesto a trabajar contigo para crear entre los dos uno que
se adapte mejor al concepto que tienes para tu personaje.

El trasfondo da a tu aventurero un rasgo de trasfondo (un be-
neficio general) y competencia con dos habilidades. Ademds,
también podria darle idiomas adicionales o competencia con
ciertos tipos de herramientas. Apunta toda esta informacidn,
junto con la personalidad que hayas desarrollado, en la hoja de
personaje.

LLAS CARACTERISTICAS DE TU PERSONAJE

Ten en cuenta tanto las puntuaciones de caracteristica como la
raza de tu personaje a la hora de construir su personalidad y as-
pecto fisico. Un aventurero muy fuerte, pero con poca inteligen-
cia, podria pensar y comportarse de forma muy distinta a un
personaje muy astuto pero débil.

Por ejemplo, una Fuerza elevada suele corresponderse con
cuerpos atléticos o fornidos, mientras que un aventurero con
poca Fuerza normalmente serd flacucho o rechoncho.

Un personaje con Destreza alta probablemente sea 4gil y es-
belto, mientras que uno con Destreza baja suele ser o bien des-
garbado y torpe, o pesado y de dedos gruesos.

Un aventurero con Constitucién alta normalmente tiene un
aspecto saludable, con ojos brillantes y rebosante de energia.
Por contra, un personaje con Constitucién baja seria enfermizo
o fragil.

Un aventurero con Inteligencia alta podria ser inquisitivo y
estudioso, mientras que uno con Inteligencia baja tenderd a ha-
blar con palabras sencillas y olvidard detalles con facilidad.

Un personaje con Sabiduria alta posee buen juicio, es empa-
tico y se da cuenta facilmente de lo que ocurre a su alrededor.

Sin embargo, un aventurero con Sabiduria baja probable-
mente sea despistado, inconsciente o distraido.

Un personaje con Carisma alta rebosa confianza y, ademsds,
suele poseer una presencia elegante o intimidatoria. Al contra-
rio, un aventurero con Carisma baja podria resultar desagrada-
ble, tener dificultad para expresarse o ser timido.

CREANDO A BRUENOR, PASO 4

José completa algunos de los detalles bdsicos de Bruenor: su
nombre, su género (masculino), su altura y peso, y su alinea-
miento (legal bueno). Su Fuerza y Constitucién altas dan a en-
tender que posee un cuerpo sano y atlético y su baja Inteligencia
que tiende a ser olvidadizo.

José decide que Bruenor procede de un linaje noble, pero su
clan le expulsé de su hogar cuando todavia era muy joven. Cre-
ci6 trabajando como herrero en los pueblos remotos del Valle
de Icewind. Sin embargo, Bruenor posee un destino heroico: re-
cuperar su tierra natal, asi que José elige para el trasfondo “hé-
roe del pueblo”. Apunta las competencias y el rasgo especial
que le proporciona este trasfondo.

José ya tiene una idea bastante clara de la personalidad de
Bruenor, asi que ignora los rasgos de personalidad que se sugie-
ren en el trasfondo “héroe del pueblo”, apuntando en su lugar
que Bruenor es un enano cariiioso y sensible, que quiere de ver-
dad a sus amigos y aliados, pero que oculta su tierno corazén
tras una actitud arisca y hurafa. Escoge como ideal “justicia”,
de la lista que aparece en su trasfondo, lo que indica que
Bruenor piensa que nadie estd por encima de la ley.

Si se tiene en cuenta el pasado, serd obvio cudl es el vinculo
de Bruenor: aspira a algin dia recuperar Salén de Mithral, su
hogar, ahora bajo el control del dragén sombrio que expulsé a
los enanos.

Su defecto estd asociado a su naturaleza amable y carifiosa:
siente debilidad por los huérfanos y las ovejas descarriadas, lle-
gando a mostrar compasién incluso cuando no deber{a.

5. ELEGIR EQUIPO

Tu clase y tu trasfondo determinan el equipo inicial de tu perso-
naje, que incluye armas, armadura y otros objetos ttiles para un
aventurero. Apunta este equipo en la hoja de personaje. Todos
estos objetos estdn descritos en el capitulo 5: “Equipo”. Si lo
prefieres, en lugar de utilizar el equipo inicial proporcionado por
tu clase y tu trasfondo, puedes comprarlo. Puedes gastar una
cantidad de piezas de oro (po) determinada por tu clase, tal y
como se explica en el capitulo 5. Dicho capitulo también con-
tiene una lista de equipo exhaustiva con precios. Y, si quieres,
ademds puedes tener una bagatela sin coste alguno (consulta la
tabla “bagatelas” al final del capitulo 5). Tu puntuacién de
Fuerza limita la cantidad de equipo con el que puedes cargar.
Intenta no comprar equipo cuyo peso total (en libras) supere tu
puntuacién de Fuerza multiplicada por 15. El capitulo 7 aporta
m4ds informacién sobre la capacidad de carga.

CLASE DE ARMADURA

Tu Clase de Armadura (CA) representa la capacidad de tu per-
sonaje para evitar recibir heridas en combate. Hay varios facto-
res que contribuyen a tu CA, como la armadura o escudo que
lleves y tu modificador por Destreza. Aunque no todos los aven-
tureros pueden llevar armadura o usar un escudo.

Sin armadura ni escudo, la CA de tu personaje es de 10 + su
modificador por Destreza. Si porta armadura, escudo o ambos,
calcula la CA usando las reglas del capitulo 5. Apunta tu CA en
la hoja de personaje.

Tu aventurero deberd ser competente con armaduras y escu-
dos para poder llevarlos de forma efectiva. Estas competencias
vienen determinadas por la clase. Portar armadura o escudo sin
las competencias pertinentes conlleva ciertas penalizaciones,
como se explica en el capitulo 5.

Algunos conjuros y rasgos de clase te permiten calcular la
CA de forma distinta. Si posees varias formas de calcular la CA,
deberds elegir cual quieres usar, solo una de ellas.

ARMAS

Tendras que calcular, para cada arma que tu personaje lleve, el
modificador que utilizas para atacar con ella y el dafio que haces
si impactas.

Para atacar con un arma, tira 1d20 y anade tu bonificador
por competencia (pero solo si eres competente con esa arma) y
el modificador por caracteristica apropiado.

e Para ataques con armas cuerpo a cuerpo, usa el modifica-
dor por Fuerza para las tiradas de ataque y de dafio. Un arma
con la propiedad sutil, como el estoque, te permite utilizar el
modificador por Destreza en vez de por Fuerza.

e Para ataques con armas a distancia, usa el modificador por
Destreza para las tiradas de ataque y de dafio. Un arma
cuerpo a cuerpo con la propiedad arrojadiza, como el hacha
de mano, te permite utilizar el modificador por Fuerza en vez
de por Destreza.

CREANDO A BRUENOR, PASO 5
José apunta el equipo inicial de su clase (guerrero) y su tras-
fondo (héroe del pueblo). Su equipo inicial incluye una cota de
malla y un escudo, que juntos dan a Bruenor una Clase de Ar-
madura de 18.

En lo que a las armas respecta, José elige un hacha de guerra
y dos hachas de mano. Su hacha de guerra es un arma cuerpo a
cuerpo, por lo que Bruenor utiliza su modificador por Fuerza
para las tiradas de ataque y dafio. Su bonificador de ataque es
igual a su modificador por Fuerza (+3) mds su bonificador por
competencia (+2), para un total de +5. El hacha de guerra causa
1d8 de daiio cortante y Bruenor afiade su modificador por
Fuerza al dafio, por lo que si impacta hard un total de 1d8 + 3
de dario cortante. Cuando lance una de sus hachas de mano,



Bruenor empleard el mismo bonificador de ataque (las hachas
de mano, al ser arrojadizas, pueden usar Fuerza para ataque y
dafio) e infligird 1d6 + 3 de dafo cortante si impacta.

6. FORMAR EL GRUPO

La mayoria de los personajes de D&D no trabajan en solitario.
Cada uno desempeiia una funcién dentro del grupo; un con-
junto de aventureros que colabora para alcanzar un objetivo co-
mun. El trabajo en equipo y la cooperacién aumentarédn conside-
rablemente las posibilidades de que el grupo logre sobrevivir a
los muchos peligros del mundo de DuncEoNs & Dracons. Ha-
bla con el resto de los jugadores y el DM, y decidid si vuestros
personajes se conocen con anterioridad, como se encontraron y
qué tipo de misiones podrdn emprender juntos.

DESPUES DE NIVEL 1

Al ir de aventuras y superar desafios, tu personaje ganard expe-
riencia, que se representa mediante los puntos de experiencia.
Al alcanzar ciertas cantidades concretas de puntos de experien-
cia, el aventurero se volverd mds capaz. Esta progresion se co-
noce como subir de nivel.

Cuando tu personaje suba un nivel, lo normal es que su clase
le proporcione rasgos adicionales, tal y como se explica en la
descripcién de la clase. Algunos de estos rasgos permitirdn au-
mentar sus puntuaciones de caracteristica, ya sea incremen-
tando dos puntuaciones en 1 o una puntuacién en 2. Debes te-
ner siempre en cuenta que no es posible aumentar una puntua-
cién de caracteristica por encima de 20. Adem4s, a ciertos nive-
les el bonificador por competencia aumentard también.

Cada vez que subas un nivel, obtendrds 1 Dado de Golpe adi-
cional. Tira ese dado, suma tu modificador por Constitucién al
resultado y afiade el total (minimo 1) a tus puntos de golpe ma-
ximos. O, si lo prefieres, puedes utilizar el valor fijo que aparece
en tu clase en vez de tirar. Este valor es el resultado medio de la
tirada (redondeando hacia arriba).

Cuando tu modificador por Constitucién aumente en 1, tus
puntos de golpe mdximos también aumentardn en 1 por cada ni-
vel que tengas. Si, por ejemplo, Bruenor sube a nivel 8 como
guerrero, y al hacerlo aumenta su puntuacién de Constitucién
de 17 a 18, incrementard del mismo modo su modificador por
Constitucién de +3 a +4. Sus puntos de golpe médximos aumen-
tan en 8.

La tabla “avance de personajes” resume el nimero de PX
que necesitas para subir desde el nivel 1 hasta el 20, asi como el
bonificador por competencia de un personaje del Nivel corres-
pondiente. Consulta la informacién pertinente en la descripcion
de la clase de tu aventurero para ver que otros aspectos mejoran
al subir de nivel.

ESCALONES DEL JUEGO

El sombreado en la tabla “avance de personajes” indica los cua-
tro escalones del juego. Estos escalones no tienen ninguna regla
asociada; simplemente son una descripcién general de cémo la
experiencia de juego cambia al subir los personajes de nivel.

En el primer escalén (niveles 1-4) los personajes son, a to-
dos los efectos, aprendices de aventurero. Estdn aprendiendo
las capacidades que les definen como miembros de sus clases,

ademds de decidir qué camino quieren seguir dentro de éstas,
como la Tradicién Arcana del mago o el Arquetipo Marcial del
guerrero. Las amenazas a las que se enfrentan suelen ser meno-
res, y ponen en peligro inicamente a pueblos o granjas.

En el segundo escalén (niveles 5-10) los personajes ya tie-
nen entidad propia. Al llegar a este escalén, muchos lanzadores
de conjuros acceden a conjuros de nivel 3, cruzando el umbral a
un nuevo mundo de poderes magicos, con conjuros como hola
de fuegoy relampago. En este escalén, muchas clases basadas
en el uso de armas empiezan a hacer mds de un ataque por
asalto. Estos personajes son gente importante, que se enfrentan
a peligros que amenazan a ciudades o reinos.

Al llegar al tercer escalén (niveles 11-16) los personajes ha-
brédn alcanzado un nivel de poder que les sitia muy por encima
de la gente normal, convirtiéndole en seres especiales incluso
en comparacién con otros aventureros. A nivel 11, muchos lan-
zadores de conjuros acceden a conjuros de nivel 6, algunos de
los cuales pueden crear efectos que antes estaban fuera de su
alcance. Otros personajes obtienen rasgos que les permiten ha-
cer mds ataques o llevar a cabo proezas impresionantes con
ellos. Estos poderosos aventureros suelen enfrentarse a desa-
fios que amenazan a regiones enteras o incluso continentes.

En el cuarto escalén (niveles 17-20) los personajes alcanzan
el pindculo de sus rasgos de clase, transformédndose en auténti-
cos arquetipos vivientes del heroismo (o de la maldad). El des-
tino del mundo, o incluso del orden fundamental del multiverso,
estard en juego durante sus aventuras.

AVANCE DE PERSONAJES

Puntos de expe-

e Nivel Bonificador por competencia
riencia

0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4
85.000 11 +4
100.000 12 +4
120.000 13 +5
140.000 14 +5
165.000 15 +5
195.000 16 +5
225.000 17 +6
265.000 18 +6
305.000 19 +6
355.000 20 +6






CAPITULO 2: RAZAS

NA VISITA A UNA DE LAS GRANDES CIUDADES DE
G los mundos de DUNGEONS & DRAGONS, como
Waterdeep, la Ciudad Libre de Falcongris o
incluso la sorprendente Sigil, la Ciudad de
las Puertas, representa una sobrecarga para
los sentidos. Se pueden oir conversaciones
en incontables idiomas. Los aromas de doce-
nas de tradiciones culinarias distintas se en-
tremezclan con el hedor de las calles atestadas y la falta de hi-
giene. Edificios de una mirfada de estilos arquitecténicos mues-
tran los variados origenes de sus habitantes.

Y sus mismos pobladores, individuos de midiltiples tamafios,
formas y coloraciones, vestidos en un apabullante espectro de
estilos y tonalidades, son muestra de muchas razas distintas, en-
tre las que se encuentran los diminutos medianos, los robustos
enanos y los majestuosamente bellos elfos, que se mezclan con
una gran variedad de culturas humanas.

Sin embargo, también se hallan, dispersos entre los habitan-
tes de las razas mas comunes, aquellos que pertenecen a orige-
nes mads exdticos: un corpulento dracénido que se abre paso en-
tre la multitud o un taimado tiefling que acecha entre las som-
bras con aviesas intenciones reflejandose en sus ojos. Un grupo
de gnomos se rie mientras uno de ellos activa un ingenioso ju-
guete de madera que se mueve por voluntad propia. Los semiel-
fos y semiorcos viven y trabajan junto a los humanos, pero sin
pertenecer por completo a ninguna de las razas de sus progeni-
tores. Y en un rincén, lejos de la luz, se localiza un solitario
drow; un fugitivo de la extension subterrdnea conocida como el
Underdark (/nfraoscuridad en espanol), que se ha abierto ca-
mino hasta un mundo que teme a su pueblo.

ELEGIR UNA RAZA

Los humanos son el pueblo méds comtin en los mundos de D&D,
pero viven y trabajan junto a enanos, elfos, medianos y multitud
de otras especies fantdsticas. Tu personaje forma parte de uno
de estos pueblos.

No todas las razas inteligentes del multiverso son apropiadas
para un aventurero controlado por un jugador. Los elfos, ena-
nos, humanos y medianos son las razas a las que es més proba-
ble que pertenezca un aventurero de un grupo tipico. Es menos
comin encontrarse dracénidos, gnomos, semielfos, semiorcos o
tieflings aventureros. Los drows, una subraza de los elfos, tam-
bién son poco frecuentes.

Tu eleccion de raza afectard a muchos aspectos de tu perso-
naje. Establece las aptitudes fundamentales que perdurardn a lo
largo de toda la carrera como aventurero de tu personaje.
Cuando tomes esta decision, ten en cuenta el tipo de aventurero
con el que quieres jugar. Un mediano, por ejemplo, serd una
buena eleccién para un furtivo picaro, mientras que un enano
podrd convertirse facilmente en un resistente guerrero y un elfo
en un maestro de la magia arcana.

La raza de tu personaje no solo afecta a sus puntuaciones de
caracteristica y sus atributos, sino que también te dara pistas
para construir su historia. Este capitulo contiene una descrip-
cién de cada raza, con informacién que te ayudara a interpretar
a un aventurero que pertenezca a ella, como puede ser su perso-
nalidad, apariencia fisica, peculiaridades de su sociedad y ali-
neamientos tipicos de la raza. Estos detalles son sugerencias
que te serdn de utilidad al pensar en tu personaje, pero los aven-
tureros pueden desviarse considerablemente de la norma. Me-
rece la pena meditar por qué tu personaje es diferente a otros,
pues te ayudard a pensar en su trasfondo y su personalidad.

ATRIBUTOS RACIALES

La descripcién de cada raza incluye los atributos raciales que
son comunes a los miembros de la misma. La mayoria de las ra-
zas contienen los siguientes apartados.

MEJORA DE CARACTERISTICA

Todas las razas aumentan al menos una de las puntuaciones de
caracteristica del personaje.

Epap

Este apartado indica la edad a la que un miembro de la raza es
considerado adulto, asf como la esperanza de vida tipica. Esta
informacién puede ayudarte a decidir cudn viejo quieres que sea
tu aventurero al empezar a jugar. Puedes escoger cualquier
edad, lo que podria ayudarte a explicar el porqué de algunas de
sus puntuaciones de caracteristica. De este modo, si juegas con
un personaje muy joven o muy viejo, esto podria justificar una
puntuacién muy baja de Fuerza o de Constitucién. De la misma
forma, una edad avanzada explicaria una Inteligencia o Sabidu-
ria altas.

ALINEAMIENTO

La mayoria de las razas tienden hacia ciertos alineamientos. Es-
tas tendencias se describen en este apartado. Pero no te sientas
atado por ellas, simplemente piensa en, por ejemplo, por qué tu
enano es cadtico en claro desafio a la sociedad legal buena de
su raza. Esto puede ayudarte a caracterizar mejor a tu perso-
naje.

TamMaNo

Los personajes de la gran mayoria de las razas son de tamano
Mediano, una categoria de tamafio que cubre a las criaturas que
miden entre 4 y 8 pies (1,2 y 2,4 m) de alto. Los miembros de al-
gunas razas son Pequefios, midiendo entre 2 y 4 pies (0,6 y 1,2
m) de alto. Esto hace que ciertas reglas del juego les afecten de
forma distinta. De éstas, la mds importante es la que indica que
los personajes Pequefios tienen problemas para usar armas pe-
sadas, tal y como se explica en el capitulo 5: “Equipo”.

VELOCIDAD
Tu velocidad determina cuan rdpido puedes moverte cuando

viajas (capitulo 8: “Aventuras”) y combates (capitulo 9: “Com-
bate”).

IproMas

Como miembro de su raza, tu personaje podra hablar, leer y es-
cribir determinados idiomas. El capitulo 4, “Personalidad y tras-
fondo”, enumera los idiomas mds comunes del multiverso de

D&D.

SUBRAZAS

Algunas razas poseen subrazas. Los miembros de una de ellas
tienen tanto los atributos de la raza madre como los de su
subraza. Las relaciones entre subrazas varian significativa-
mente de raza a raza y de mundo a mundo. En el entorno de
campaiia Dragonlance, por ejemplo, los enanos de las montafas
y los de las colinas viven juntos, como diferentes clanes del
mismo pueblo, pero en los Reinos Olvidados habitan en reinos
diferentes y se llaman a si mismos enanos escudo y enanos de
oro, respectivamente.



ENANO

fiLLEGAS TARDE, ELFO! —UNA VOZ FAMILIAR RESONO EN

el aire y Bruenor Battlehammer se paseo por encima del cuerpo
muerto de su enemigo, sin tener en cuenta que el monsiruo yacia en-
cima de su amigo élfico. A pesar de lo molesto que esto le resultaba,
Drizzt 0bservo con agrado la narizota puntiaguda y larga, tantas ve-
ces rota, del enano y su barba salpicada de gris, aunque todavia de un
V10 rojo—. iSabia que te encontraria en un apuro si salia a buscarte!

—R. A. Salvatore, La piedra de cristal

Reinos rebosantes de antiguo esplendor, salas excavadas en las
raices de las montanas, forjas abrasadoras, el resonar de los pi-
cos y martillos en las minas, el compromiso con el clan y la tra-
dicién, y el odio a los orcos y goblins. Estas son las hebras que
todos los enanos comparten.
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BAJOS Y RESISTENTES

Atrevidos y robustos, los enanos son conocidos
por su habilidad como guerreros, minerosy tra-
bajadores de la piedra y los metales. Aunque es-
tdn bastante por debajo de los 5 pies (1,5 m) de
altura, los enanos son tan anchos y compactos
que pueden pesar tanto como un humano a pe-
sar de medir un par de pies menos que ellos. Su
valentia y aguante también pueden compararse
facilmente con los de la gente alta.

La piel de los enanos varia en color desde un
marrén profundo hasta un tono més palido y
sonrosado. No obstante, las tonalidades mds comunes son el
marrén claro y un moreno intenso, parecidos a los colores de la
tierra. Su cabello, que llevan largo, pero con peinados sencillos,
suele ser negro, gris o marrén, aunque los enanos mas palidos a
veces son pelirrojos. Los enanos de género masculino tienen
sus barbas en alta estima, y las cuidan y adornan.

UNA MEMORIA PORTENTOSA,
UN ENORME RENCOR

Los enanos pueden vivir mds de cuatrocientos afios y por eso
los mds ancianos rememoran un mundo muy diferente al actual.
Por ejemplo, los enanos mds ancianos de Ciudadela Felbarr (en
el mundo de los Reinos Olvidados) pueden recordar el dia, hace
ya m4s de tres siglos, en que los orcos conquistaron la fortaleza
y le forzaron a un exilio que duré mds de doscientos cincuenta
anos. Esta longevidad les da una perspectiva del mundo que las
razas de vida m4ds corta, como los humanos y los medianos, ca-
recen.

Los enanos son firmes y tenaces como las montaias a las
que aman, aguantan el desgaste de los siglos con estoicismo y
sin apenas cambios. Respetan las tradiciones de sus clanes y no
las abandonan sin una buena razén, pues pueden trazar su ge-
nealogia hasta los mismos fundadores de las fortalezas.
mds antiguas, que habitaban en el mundo cuando este ain era
joven. Parte de estas tradiciones estd dedicada a los dioses de
los enanos, que encarnan los ideales del trabajo diligente, la ha-
bilidad en batalla y la devocidn a la forja.

Como individuos, son decididos y leales, fieles a la palabra
dada y comprometidos con el curso de accidén elegido, rayando



en la tozudez mas extrema. Muchos enanos poseen un fuerte
sentido de la justicia y tardan en olvidar las ocasiones en que
han sido tratados injustamente. Si alguien provoca un mal a un
enano se lo hace a todo su clan, asi que la causa de la bisqueda
de justicia por parte de un dnico enano puede acabar convirtién-
dose en fuente de la enemistad de todo un clan.

CLANES Y REINOS

Los reinos enanos se extienden por las profundidades de las
montanas, donde éstos buscan gemas y metales preciosos y for-
jan objetos maravillosos. Los enanos aman la belleza y el arte
intrinsecos a los metales nobles y la joyeria delicada, aunque en
algunos casos este amor se torna en avaricia. Obtienen me-
diante el comercio todo aquello que no pueden encontrar en la
montana. No les gustan los barcos, por lo que los humanos y
medianos especialmente emprendedores suelen comerciar con
bienes enanos siguiendo rutas fluviales o maritimas. Los miem-
bros de otras razas que demuestran ser de confianza son bien
recibidos en los asentamientos enanos, aunque ni siquiera

a ellos se les permite el paso a algunas zonas.

El niicleo de la sociedad enana es el clan, y los miembros de
esta raza tienen la posicién social en alta estima. Incluso aque-
llos enanos que viven lejos de sus reinos mantienen la identidad
y afiliaciones de su clan, reconocen a otros enanos con relacién
de parentesco y recurren a los nombres de sus ancestros para
jurar y maldecir. Carecer de clan es lo peor que le podria suce-
der a un enano.

Los enanos que viven en otras tierras suelen ser artesanos,
en especial herreros, armeros y joyeros. Algunos se convierten
en mercenarios o guardaespaldas, y son valorados por su coraje
y lealtad.

DIOSES, ORO Y CLAN

Algunos enanos que parten en aventuras pueden estar motiva-
dos por el ansia de tesoros, ya sean estos para su propio dis-
frute, un propdsito especifico o incluso un deseo altruista de
ayudar a los demas. Otros enanos estdn impulsados por las 6r-
denes o la inspiracién de una deidad, su vocacién o el simple de-
seo de traer gloria a uno de los dioses enanos. El clan y los an-
cestros también son fuentes de motivacién importantes. Un
enano podria querer restaurar el honor perdido de su clan, ven-
gar una injusticia sufrida por este o volver a ocupar un lugar en-
tre los suyos tras haber sido exiliado. O quiz4 esté buscando el

LENTOS PARA CONFIAR

Los enanos se llevan razonablemente bien con la mayoria de las
razas. “La diferencia entre un conocido y un amigo son unos cien
afios” es un dicho enano que podria ser una hipérbole, pero que ,
desde luego ejemplifica cudn dificil es para un miembro de las ra- B
zas de vida corta, como los humanos, ganarse la confianza de un .

enano.

Elfos. “No es sabio depender de los elfos. Son impredecibles;
cuando el martillo acaba en la cabeza del orco, lo mismo se po-
nen a cantar que desenvainan sus espadas. Son frivolos y capri-
chosos. Eso si, hay dos cosas que se pueden decir de ellos: no tie-
nen muchos herreros, aunque los pocos que hay hacen un gran
trabajo; y cuando los orcos o los goblins bajan en tromba de las
montafas, es bueno tenerlos a tu lado. Siempre es mejor luchar
junto a un enano, claro estd, pero no cabe duda de que odian a los
orcos tanto como nosotros”.

Humanos. “Cuando por fin has dedicado el tiempo necesario
para conocer a un humano, este esté en su lecho de muerte. O, si
eres afortunado, tendrd parientes, quizd una hija o un nieto, que
posean unas manos y un corazén tan buenos como los suyos. Y
eso si eres capaz de hacerte amigo de un humano. jPara que
luego se marche! Cuando ponen sus corazones en algo, lo consi-
guen, ya se trate del tesoro de un dragén o el trono de un impe-
rio. No te queda otra que admirar tal dedicacién, aunque acabe
metiéndoles en problemas la mayoria de las veces”.

Medlianos. “Si, son un pueblo agradable, pero muéstrame un
héroe mediano. O un imperio, o un ejército victorioso. O tan si-
quiera un tesoro que pase a la historia y haya sido hecho por las
manos de un mediano. Nada. ;Cémo vas a tornértelos en serio?”.
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hacha que un dia porté un poderoso ancestro, perdida en el
campo de batalla hace siglos.

NOMBRES ENANOS

Un anciano del clan es quien pone nombre a cada enano, como
dicta la tradicion. Todos los nombres propios enanos han sido
usados una y otra vez, generacion tras generacién. Asi, el nom-
bre de un enano pertenece al clan y no al individuo. Si un enano
utiliza incorrectamente o trae vergiienza al nombre de un clan,
este le serd retirado y se le prohibird por ley usar ningtin otro
nombre enano en su lugar.

Nombres masculinos: Adrik, Alberich, Baern, Barendd,
Brottor, Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil, Fargrim,
Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Oskar,
Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek,
Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal.



Nombres femeninos: Amber, Artin, Audhild, Bardryn, Dagnal,
Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda, Gurdis, Helja,
Hlin, Kathra, Kristryd, llde, Liftrasa, Mardred, Riswynn,
Sannl, Torbera, Torgga, Vistra.

Nombres de clan: Balderk, Battlehammer, Brawnanvil, Dankil,
Fireforge, Frostbeard, Gorunn, Holderhek, Ironfist, Loderr,
Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln, Torunn, Ungart.

ATRIBUTOS ENANOS

Tu personaje enano tiene una serie de caracteristicas innatas,
parte indisoluble de la naturaleza de su raza.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Constitucién
aumenta en 2.

Edad. Los enanos alcanzan la madurez a la misma edad que
los humanos, pero se les considera jévenes hasta los cincuenta
anos. Viven, de media, unos trescientos cincuenta afnos.

Alineamiento. La mayoria de los enanos son legales, pues
creen firmemente en los beneficios de una sociedad bien estruc-
turada. Ademds, también tienden a ser buenos, ya que poseen
un fuerte sentido del juego limpio y creen que todos merecen
compartir los frutos de un orden justo.

Tamaifio. Los enanos miden entre 4 y 5 pies de altura y pe-
san unas 150 libras de media. Eres de tamafio Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 25 pies. Esta
velocidad no se reduce por llevar armadura pesada.

Vision en la Oscuridad. Acostumbrado a la vida bajo tierra,
puedes ver bien en la oscuridad o con poca luz. Eres capaz de
percibir hasta a 60 pies en luz tenue como si hubiera luz bri-
llante, y esa misma distancia en la oscuridad como si hubiera
luz tenue. Eso sf, no puedes distinguir colores en la oscuridad,
solo tonos de gris.

Resistencia Enana. Tienes ventaja en las tiradas de salva-
cién contra veneno y posees resistencia al dafio de veneno
(como se explica en el capitulo 9: “Combate”).

Entrenamiento de Combate Enano. Eres competente con
hachas de guerra, hachas de mano, martillos de guerra y marti-
llos ligeros.

Competencia con Herramientas. Eres competente con las
herramientas de artesano que elijas de entre las siguientes: he-
rramientas de albanil, herramientas de herrero o suministros de
cervecero.

Afinidad con la Piedra. Cuando hagas una prueba de Inteli-
gencia (Historia) que tenga relacién con el origen de un trabajo
en piedra, se te considerard competente en la habilidad Historia
y anadiras dos veces tu bonificador por competencia a la tirada,
en lugar de solo una.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comiin y enano. El
idioma enano est4 lleno de consonantes duras y sonidos gutura-
les, y estas peculiaridades se traslucen en la forma que tienen
los enanos de pronunciar cualquier otro lenguaje que conozcan.

Subraza. Los mundos de D&D clan cobijo a dos subrazas:
enanos de las colinas y enanos de las montafias. Escoge una de
las dos.

ENANO DE LAS COLINAS

Como enano de las colinas, posees sentidos agudos, una pro-
funda intuicién y una resistencia extraordinaria. Los enanos de
oro de Faertin, habitantes de un poderoso reino surefio, son
enanos de las colinas, como también lo son los exiliados Neidar
y los corruptos Klar que habitan en Krynn, parte de la ambienta-
cién Dragonlance.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Sabiduria au-
mentaen 1.

Aguante Enano. Tus puntos de golpe mdximos se incremen-
tan en 1,y aumentardn en 1 mds cada vez que subas un nivel.

ENANO DE LAS MONTANAS

Como enano de las montaiias, eres fuerte y robusto, acostum-
brado a la dificil vida en un terreno agreste. Probablemente seas
alto (para ser un enano) y tiendas a tonos de piel mads claros.
Los enanos escudo del norte de Faer(in, asi como los clanes Hy-
lar, el dominante, y Daewar, especialmente noble, ambos de la
ambientacion Dragonlance, son enanos de las montanas.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Fuerza au-
menta en 2.

Entrenamiento con Armadura Enana. Eres competente
con armaduras ligeras y medias.
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DUERGAR

Los duergars, o enanos grises, habitan en las ciudades de las profun-
didades del Underdark. Estos traficantes de esclavos, violentos y si-
gilosos, realizan incursiones en el mundo de la superficie en busca
de prisioneros que después venden a otras razas del Underdark. Po-
seen habilidades mégicas innatas, que les permiten volverse invisi-
bles y crecer, de forma temporal, hasta un tamafo gigantesco.
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—NUNCA HUBIESE IMAGINADO QUE EXISTIERA ALGO TAN BE-
LLO—dijo Goldmoon en voz baja. La caminata habia sido muy dura,
pero al final la recompensa habia sido mucho mayor de lo imaginado.
Los compaiieros se hallaban en una alta cima desde la que se divisaba
la legendaria ciudad de Qualinost.

De cada uno de los cuatro veértices de la ciudad surgia un esbelto
chapitel de piedra blanca y brillante, jaspeada de reluciente plata; pa-
recian cuatro ruecas resplandecientes y estaban unidos entre si por
grdciles areas que se elevaban hacia el cielo. Habian sido construidos
por viejos enanos herreros, por lo que eran lo suficientemente fuertes
para soportar el peso de un ejército, aunque parecian tan fragiles que
daba la impresion de que, si un pajaro se posara sobre ellos, romperia
el equilibrio. Estas areas relucientes eran los limites virtuales de la
ciudad ya que Qualinost no estaba amurallada. La ciudad de los elfos
abria sus brazos amorosamente a la espesura de los bosques.

—Margaret Weis y Tracy Hickman,
El retorno de los dragones

Los elfos son un pueblo de gracia ultraterrena, que viven en el
mundo, pero no forman completamente parte de él. Habitan en
lugares de belleza etérea, en medio de ancianos bosques o en
torres plateadas que brillan con una luz feérica. Son espacios en
los que una suave mdusica flota en el ambiente y la brisa trae una
dulce fragancia. Los elfos aman la naturaleza y la magia, el arte
y la artesania, la mdsica y la poesia.

ESBELTOS Y ELEGANTES

Debido a su sobrenatural elegancia y rasgos delicados, los elfos
parecen arrebatadoramente bellos a ojos tanto de humanos
como de miembros de muchas otras razas. Son, de media, lige-
ramente mds bajos que los humanos, midiendo entre poco me-
nos de 5 pies (1,5 m) y algo més de 6 pies (1,8 m) de altura.

Son m4s estilizados que los humanos, con pesos que oscilan
entre las 100 y 145 libras (45 a 65 kilos). Varones y hembras po-
seen mas o menos la misma altura, y aquellos son solo ligera-
mente mds pesados que éstas.
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La gama de tonos de piel, cabello y ojos de los elfos incluye el
habitual en los humanos, aunque su piel también puede ser de
color cobre, bronce e incluso un azul casi blanco; su pelo verde
o azul; y sus ojos estanques de oro y plata. Los elfos carecen por
completo de vello corporal o facial. Prefieren las ropas elegan-
tes en colores vivos y disfrutan de joyeria sencilla pero bonita.

UNA PERSPECTIVA ATEMPORAL

Los elfos pueden vivir mds de setecientos afios, lo que les per-
mite poner en perspectiva eventos que podrian afectar mds pro-
fundamente a las razas de vidas m4ds cortas. Tienden a sentirse
mads entretenidos que entusiasmados y son m4ds curiosos que
avariciosos. Suelen mantener la compostura ante los imprevis-
tos, pero cuando persiguen un objetivo, ya sea partir de aventu-
ras con una misién o aprender una nueva habilidad o arte, los
elfos pueden ser obsesivos e incansables. Les lleva tiempo ha-
cer amigos o enemigos, aunque tardan ain m4ds en olvidarlos.



Responden a los pequernios insultos con el desprecio y a los
agravios de més entidad con la venganza.

Como las ramas de un drbol joven, los elfos son flexibles
frente al peligro. Confian en que la diplomacia y la negociacién
permitirdn acabar con las diferencias antes de llegar a las ma-
nos. Se sabe que han llegado a retirarse ante incursiones contra
sus hogares en el bosque, confiados en la seguridad de que pue-
den limitarse a esperar a que los invasores se marchen. No obs-
tante, cuando la necesidad apremia, los elfos muestran su lado
mds severo y marcial, haciendo gala de su habilidad con la es-
pada, el arco y la estrategia.

REINOS OCULTOS EN LOS BOSQUES

La mayoria de los elfos viven en pequefias poblaciones escondi-
das entre los arboles de los bosques. Cazan, recolectan y culti-
van, pero su aptitud para la magia Les permite mantenerse sin
la necesidad de limpiar y arar la tierra. Son artesanos muy habi-
lidosos, capaces de tejer delicadas prendas y crear obras de
arte. Su contacto con extranjeros suele ser muy limitado, aun-
que algunos elfos han hecho fortuna intercambiando bienes ma-
nufacturados por metales, pues tienen poco interés por la mine-
ria.

Los elfos que se dejan ver fuera de sus tierras suelen ser ju-
glares, artistas o sabios. Los nobles humanos compiten por los
servicios de los maestros elfos, que educan a sus hijos en la ma-
giay la esgrima.

EXPLORACION Y AVENTURA

Los elfos parten de aventuras movidos por un ansia por viajar.
Como sus vidas son tan largas, pueden disfrutar de siglos de ex-
ploracién y descubrimientos. No les gusta el ritmo de la socie-
dad humana que, aunque es estricta en el dia a dia, cambia
constantemente con el paso de las décadas, por lo que buscan
profesiones que les permitan viajar libremente y marcarse su
propio ritmo. Los elfos también disfrutan dando rienda suelta a
su habilidad marcial u obteniendo poder médgico, y una vida de
aventuras les permite hacerlo. Algunos podrian unirse a rebel-
des que luchan contra la opresién, mientras que otros podrian
convertirse en campeones de causas morales.

NOMBRES ELFOS

Los elfos son considerados nifios hasta que se declaran a si mis-
mos adultos, en algtin momento tras su centésimo cumpleafios.
Antes de esta declaracion reciben nombres de nifios.

Tras ella cada uno elige su propio nombre de adulto, pero
aquellos que los conocian desde nifios quizd sigan usando el
nombre de nifio. Los nombres de elfos adultos son creaciones
tnicas, aunque podrian hacer referencia a los nombres de per-
sonas respetadas u otros parientes. Hay poca distincién entre
nombres masculinos y femeninos, por lo que la forma de agru-
parlos que aparece a continuacién refleja dnicamente las ten-
dencias m4ds habituales. Ademds, todo elfo tiene un apellido, que
suele ser una combinacién de palabras élficas. En ocasiones, al-
gunos de ellos, los que viajan junto a otras razas, traducen sus
apellidos al comtin, pero otros conservan la versién élfica.

Nombres de nifio: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil, Lael, Mella,
Naill, Naeris, Phann, Rael, Rinn, Sai, Syllin, Thia, Vall.

Nombres masculinos adultos: Adran, Aelar, Aramil, Arannis,
Aust, Beiro, Berrian, Carrie, Enialis, Erdan, Erevan,
Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral, Tvellios,
Laucian, Mindartis, Paelias, Peren, Quarion, Riardon, Rolen,
Soveliss, Tharnior, Tharivol, Theren, Varis.
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ARROGANTES PERO CORTESES

Aunque pueden ser arrogantes, los elfos suelen mostrarse corteses
incluso con aquellos que no alcanzan sus elevadas expectati-
vas...que suelen ser mayoria entre los que no son elfos. Eso si, pue-
den encontrar bondad en casi cualquiera.

Enanos. “Los enanos son zoquetes torpes y aburridos. Sin em-
1‘ bargo, lo que les falta en sentido del humor, sofisticacién y moda-
( les, lo compensan con su valor. Y, debo admitir, los mejores entre

sus herreros crean arte capaz de acercarse a la calidad élfica”.
] Humanos. “Tanta prisa, ambicién y ansia por lograr algo antes ‘
| de que sus cortas vidas terminen. A veces los esfuerzos de los hu- |
1 manos parecen tan futiles ... Pero cuando te das cuenta de lo que
i han conseguido tienes que apreciar sus logros. Si tan solo pudieran

detenerse un momento y aprender algo de sutileza”.

Medlianos. “Los medianos son un pueblo de placeres humildes,

' yesaes una cualidad no desdefiable. Son bondadosos, cuidan los
" unos de los otros, se preocupan de sus jardines y han demostrado
ser mis resistentes de lo que parece cuando es verdaderamente
necesario.”
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Nombres femeninos adultos: Adrie, Althaea, Anastrianna,
Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia, Enna,
Felosial, Ielenia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele,
Mialee, Naivara, Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra,
Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania, Valaruhe,
Xanaphia.

Apellidos (traduccién al comtin): Amakiir (Flor Enjoyada),
Amastaeia (Flor Estelar), Galanodel (Susurro Lunar),
Holimion (Rocio Diamantino), Ilphelkiir (Gema Floral),
Liadon (Fronda Plateada), Meliamne (Talon de Roble), Nailo
(Brisa Nocturna), Siannodel (Arroyo Lunar), Xiloscient
(Pétalo Dorado).

ATRIBUTOS ELFOS

Tu personaje elfo posee una gran variedad de capacidades inna-
tas, que son el fruto de miles de afios de sofisticacién élfica.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Destreza au-
menta en 2.

Edad. Aunque los elfos alcanzan la madurez aproximada-
mente a la misma edad que los humanos, la concepcién de la
mayoria de edad de los elfos va maés alld del crecimiento e in-
cluye la experiencia vital. Los elfos suelen llegar a la edad
adulta y recibir su nuevo nombre tras unos cien afios y pueden
llegar a vivir hasta setecientos cincuenta.

Alineamiento. Los elfos aman la libertad, la variedad y la ex-
presion personal, por lo que tienden hacia los aspectos maés be-
neficiosos del caos. Valoran y protegen la libertad, tanto la suya
como la de los demds, y 1a mayoria suelen ser buenos. Los
drows son una excepcién; su exilio al Underdark les ha hecho
sanguinarios y peligrosos. La mayoria de los drows son malva-
dos.

Tamarfio. Los elfos miden entre poco menos de 5 pies y algo
mds de 6 pies de altura y son esbeltos. Eres de tamafio Me-
diano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Vision en la Oscuridad. Acostumbrado a la penumbra de los
bosques y el cielo nocturno, puedes ver bien en la oscuridad o
con poca luz. Hasta a un maximo de 60 pies, eres capaz de ver
con luz tenue como si hubiera luz brillante y en la oscuridad
como si hubiera luz tenue. Eso si, no puedes distinguir colores
en la oscuridad, solo tonos de gris.

Sentidos Agudos. Eres competente en la habilidad Percep-
cién.

Linaje Feérico. Tienes ventaja en las tiradas de salvacion
para evitar ser hechizado y la magia no puede dormirte.

Trance. Los elfos no necesitan dormir. Meditan profunda-
mente, en un estado semiconsciente, durante 4 horas al dia. La
palabra en comtn para referirse a esta meditacién es “trance”.
Mientras meditas, experimentas algo parecido a suefios, que en
realidad son ejercicios mentales que se han vuelto automaticos
tras afos de préctica. Este trance es suficiente para obtener los
mismos beneficios que un humano recibe de 8 horas de suefo.

Idiomas. Puedes hablar, leer en comtin y elfo. El idioma elfo
es fluido, con entonaciones sutiles y una gramética compleja. La
literatura élfica es rica y variada. y sus canciones y poemas son
famosos entre el resto de las razas. Muchos bardos aprenden
este idioma para poder anadir baladas élficas a sus repertorios.

Subraza. Ancestrales divisiones en el pueblo elfo dieron lu-
gar a tres subrazas principales: altos elfos, elfos de los bosques
y elfos oscuros, cominmente conocidos como drows. Escoge
una de las tres. En algunos mundos estas subrazas estan dividi-
das en aiin mas tipos (como los elfos solares y lunares de los
Reinos Olvidados), asi que, si quieres, puedes elegir una
subraza mas concreta.

ALTO ELFO

Como alto elfo, posees una mente aguda y un dominio de,
como minimo, los rudimentos de la magia. En muchos de
los mundos de D&D hay dos tipos de altos ellos. Los elfos
de uno de ellos (que incluye los elfos grises y del valle de
Falcongris, los silvanesti de Dragonlance y los elfos sola-
res de los Reinos Olvidados) son orgullosos y retraidos,
pues se creen superiores a las razas no é€lficas e incluso

a otros elfos. Los del otro tipo (que incluye los altos el-
fos de Falcongris, los qualinesti de Dragonlance y los
elfos lunares de los Reinos Olvidados) se dejan ver y
son mas amables, siendo habitual encontrarlos

junto a humanos e individuos de otras razas.

Los elfos solares de Faertin, también conocidos
como elfos dorados o elfos del amanecer, tienen la
piel de color bronce y el cabello cobrizo, negro o ru-
bio dorado, y sus ojos son dorados, plateados o negros.

Los elfos lunares, igualmente llamados elfos plateados o
elfos grises, son mucho m4s palidos, con la piel como el
alabastro o, a veces, tonos azules. Suelen tener el cabello
de color blanco plateado, negro o azul, aunque los tonos ru-
bios, morenos o rojizos no son raros. Sus 0jos son verdes o
azules con motas doradas.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Inteligencia
aumenta en 1.



Entrenamiento con Armas Elficas. Eres competente con es-
padas cortas, espadas largas, arcos cortos y arcos largos.

Truco. Conoces un truco de tu eleccién escogido de entre los
de la lista de conjuros de mago. La Inteligencia es tu aptitud ma-
gica para lanzarlo.

Idioma adicional. Puedes hablar, leer y escribir un idioma
adicional a tu eleccidn.

ELFO DE LOS BOSQUES

Como elfo de los bosques, posees sentidos agudos y una buena
intuicién. Ademsds, los veloces pies te permiten desplazarte ra-
pida y sigilosamente a través de los bosques que son tu hogar.
Esta categoria incluye los elfos salvajes (grugaeh) de Falcongris
y los kalanesti de Dragonlance, asi como las razas conocidas
como elfos de los bosques en Falcongris y los Reinos Olvidados.
En Faerfin, los elfos de los bosques (también llamados elfos sal-
vajes, elfos verdes o elfos silvanos) son retraidos y no confian en
los que no son elfos.

La piel de los elfos de los bosques suele tener un tono co-
brizo, a veces con trazas de verde. Sus cabellos tienden a los to-
nos marrones y negros, aunque ocasionalmente son rubios o del
color del cobre. Sus ojos son de color verde, marrén o avellana.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Sabiduria au-
menta en 1.

Entrenamiento con Armas Elficas. Eres competente con es-
padas cortas, espadas largas, arcos cortos y arcos largos.

Pies Veloces. Tu velocidad caminando base aumenta a 35
pies.

Midscara de la Naturaleza. Puedes intentar esconderte in-
cluso cuando estés en un lugar solo ligeramente oscuro, siem-
pre que lo que te tape sea follaje, una lluvia fuerte, nieve que
cae, niebla o cualquier otro fenémeno natural.

-

ELFO oscuro (DROW)

Descendientes de una subraza de elfos mas antigua, los drows
fueron expulsados del mundo de la superficie por seguir a la
diosa Lolth en la senda del mal. Han construido su propia civili-
zacién en las profundidades del Underdark tomando como mo-
delo el camino de Lolth. También llamados elfos oscuros, los
drows poseen un tono de piel que recuerda al carbén o la obsi-
diana, en contraste con cabellos blancos o de un rubio pélido.
Suelen tener los ojos muy claros, tan pdlidos que a veces se con-
funden con el blanco de tonos lilas, plateados, rojos o azules.
Tienden a ser mds pequenos y delgados que el resto de los el-
fos. Es muy raro ver aventureros drows. Pregunta a tu Dungeon
Master si puedes jugar con uno.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 1.

Vision en la Oscuridad Superior. Tu Vision en la Oscuridad
posee un radio de 120 pies.

Sensibilidad a Ia Luz Solar. Tienes desventaja en las tiradas
de ataque y las pruebas de Sabiduria (Percepcién) que depen-
dan de la vista realizadas cuando td, el objetivo de tu ataque o lo
que sea que intentas percibir esté bajo la luz solar directa.

Magia Drow. Conoces el truco luces danzantes. Cuando lle-
gas a nivel 3, puedes lanzar el conjuro fuego feéricouna vez
usando este tributo y recuperas la capacidad para hacerlo tras
realizar un descanso largo. Cuando alcanzas el nivel 5, eres ca-
paz de lanzar el conjuro oscuridad una vez empleando este atri-
buto y recuperas la capacidad para hacerlo tras realizar un des-
canso largo. El Carisma es tu aptitud méagica para estos conju-
ros.

Entrenamiento con Armas Drow. Eres competente con es-
toques, espadas cortas y ballestas de mano.

A

LA OSCURIDAD DE LOS DROWS

Salvo una famosa excepcién, los drows son denigrados universal-
mente. Para la mayoria, son una raza de incursores y adoradores de
demonios, que moran en las profundidades subterrdneas del Un-
derdark (Infraoscuridad en espanol), de la que sélo surgen en las
noches mds oscuras para saquear y masacrar a los habitantes de la
superficie, a los que desprecian. Su depravada sociedad esta obse-
sionada con conseguir el favor de Lolth, su diosa arafia, que per-
mite el asesinato y el exterminio de familias enteras, producidos
mientras las casas nobles rivalizan por el poder. No obstante, al
menos un drow logré romper el molde. En el mundo de los Reinos
Olvidados, Drizzt Do'Urden, explorador del Norte, ha demostrado
su valia y su gran corazén defendiendo a los débiles y a los inocen-
tes. Al rechazar su herencia y vivir a la deriva en un mundo que le
despreciay le teme, Drizzt se ha convertido en un modelo para
esos pocos drows que han decidido seguir sus propios pasos y
buscar una vida apartada de la malvada sociedad de sus hogares en
el Underdark.

Los drows se crian en la creencia de que las razas de la superfi-
cie son inferiores y que tinicamente sirven como esclavos. A aque-
llos que desarrollan una conciencia o se ven obligados a cooperar
con miembros de otras razas les cuesta superar este prejuicio, es-

L pecialmente cuando suelen ser victimas de tanto odio.
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MEDIANO

REGIS EL MEDIANO, EL UNICO DE SU ESPECIE EN CIENTOS DE
millas a la redonda, entrecruzo los dedos debajo de la nuca vy se re-
costo sobre el suave manto de musgo del tronco. Regis era de baja es-
tatura, incluso segin los patrones de su raza diminuta, ya que, aun
contando el mechon de rizos castafios, apenas supera los ires pies. Sin
embargo, lucia un vientre de grandes dimensiones, gracias a su amor
por la comida, o comidas, segin se presentase la oportunidad. La vara
curva que le servia de cafia de pescar se alzaba por encima de su ca-
beza, sujeta con firmeza entre dos de los dedos de sus pies, y acababa
colgando por encima del lago en calma, reflejandose a la perfeccion en
la superficie cristalina de Maer Dualdon.

—R. A. Salvatore, La piedra de cristal

Disfrutar las comodidades del hogar es el objetivo vital de la ma-
yoria de los medianos: un lugar en el que asentarse en pazy
tranquilidad, lejos de las depredaciones de los monstruosy los
ejércitos en liza; dotado de un fuego calentito y comida abun-
dante; y con bebida y conversacién de calidad. Aunque algunos
medianos viven en comunidades agricolas remotas, otros for-
man bandas de némadas que viajan constantemente, atraidas
por la libertad del camino y los extensos horizontes, que les inci-
tan a descubrir las maravillas que esconden pueblosy tierras
nuevas. No obstante, incluso estos viajeros aman la paz, la co-
mida y el hogar, a pesar de que este sea un carro que se des-
plaza raqueteando por un viejo camino de tierra o una balsa que
flota rio abajo.

PEQUENOS Y PRACTICOS

Los minidsculos medianos sobreviven en un mundo poblado de
seres mas grandes evitando ser detectados o, si esto no es posi-
ble, no atacando a otros. Miden unos 3 pies (90 cm) de alto y pa-
recen relativamente inofensivos, lo que les ha permitido sobrevi-
vir durante siglos a la sombra de imperios y evitar guerras y
disputas politicas. Tienen tendencia a estar rechonchos y pesan
entre 40y 45 libras (18 y 20 kilos).

La piel de los medianos varia entre el moreno y un tono pa-
lido pero rubicundo, y sus cabellos, habitualmente ondulados,
suelen ser marrones o color arena oscura. Sus 0jos son de color
marrén o avellana. Los varones medianos tienden a lucir pati-
llas prominentes, pero es raro ver a alguno con barba y, ain
mds, con bigote. Les gusta llevar ropas sencillas, cémodas y
précticas, a ser posible de colores vivas.

El espiritu préctico de los medianos no solo se extiende a sus
prendas. Les preocupan las necesidades basicas y los placeres
sencillos, y no son amigos de la ostentacién. Incluso el més rico
de los medianos guarda sus tesoros en un sétano bajo llave en
lugar de hacer alarde de ellos. Poseen un don para encontrar la




resolucién mas directa a los problemas y no tienen paciencia
para la indecision.

AMABLES Y CURIOSOS

Los medianos son un pueblo cordial y alegre. Atesoran los lazos
familiares y de amistad, asi como las comodidades del hogar, y
no albergan grandes suenos de gloria u oro. Incluso aquellos
que acaban siendo aventureros y se atreven a conocer mundo lo
hacen motivados por ayudar a su comunidad, la amistad, el espi-
ritu viajero o la curiosidad. Adoran descubrir cosas nuevas, aun-
que éstas sean sencillas, como un alimento exético o un estilo
de ropa que no conocian.

Es facil lograr la compasion de un mediano, pues odian ver
sufrir a los seres vivos. Son generosos, y comparten con alegria
sus posesiones incluso en épocas de penuria.

FUNDIRSE CON LA MULTITUD

Los medianos estdn acostumbrados a encajar en comunidades
de humanos, enanos o elfos, en las que saben hacerse indispen-
sables y son bienvenidos. Su sigilo innato y su natural modestia
les ayudan a evitar atraer atenciones no deseadas.

Los medianos trabajan bien con los demds y son muy leales a
sus amigos, ya sean estos medianos o miembros de otra raza.
Pueden ser sorprendentemente feroces cuando se trata de de-
fender a sus amigos, su familia o su comunidad.

PLACERES BUCOLICOS

La mayoria de las medianos viven en comunidades pacificas,
con grandes granjas y arboledas bien cuidadas. Rara vez levan-
tan sus propios imperios u ocupan mucho territorio méds alld de

AFABLES Y POSITIVOS

Los medianos intentan llevarse bien con practicamente todo el
mundo, por lo que no les gusta generalizar, especialmente si se
trata de estereotipos negativos.

Elffos. “iSon tan hermosos! Sus rostros, su musica, su elegancia
y todo lo demds. Es como si hubieran salido de un suefio maravi-
lloso. Pero es imposible saber lo que se esconde tras sus bellas
sonrisas. Segura que mds de lo que dejan traslucir”.

Enanos. “Los enanos son amigos leales y puedes contar con que
mantendran su palabra. Sin embargo, ;no serian mds felices si son-
rieran de vez en cuando?”.

Humanos. “Los humanos se parecen mucho a nosotros. De ver-
dad. O al menos algunos de ellos. Sal de sus castillos y fortalezas,
dedica tiempo a hablar con las granjeros y ganaderos y descubriras
a gente buena y honesta. No es que haya nada intrinsecamente
malo en los barones y soldados, su conviccién es de admirar. Y, al
proteger sus propias tierras, también nos salvaguardan a nosotros”.

N

sus tranquilas comarcas. Lo habitual es que no reconozcan nin-
gun tipo de nobleza o reyes medianos, por lo que suelen recurrir
a los ancianos de la familia en busca de consejo. Las familias
conservan sus costumbres tradicionales a pesar del auge y caida
de imperios.

Muchos medianos viven entre miembros de otras razas, en
lugares donde su duro trabajo y lealtad reciben recompensa y
pueden disfrutar de comodidades. Algunas comunidades de me-
dianos hacen del viaje un modo de vida, conduciendo carros o
pilotando botes de un sitio a otro, sin un emplazamiento fijo al
que llamar hogar.

EXPLORANDO OPORTUNIDADES

Los medianos suelen seguir la senda de la aventura para defen-
der sus comunidades, apoyar a sus amigos o explorar un mundo
grande y lleno de maravillas. Para ellos, partir de aventuras es
m4ds una oportunidad, o a veces una necesidad, que una profe-
sién.

NOMBRES MEDIANOS

Los medianos poseen nombre propio, apellido y quiz4 un apodo.
Los apellidos a veces provienen de apodos que han arraigado
tanto que han acabado pasando de una generacién a otra.

CAPITULO 2: RAZAS 027/



Nombres masculinos: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon,
Errich, Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merrie, Milo, Osborn,
Perrin, Reed, Roscoe, Wellby.

Nombres femeninos: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Merla, Nedda, Paela, Portia,
Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna.

Apellidos: Brushgather, Goodbarrel, Greenbottle, High-hill,
Hilltopple, Leagallow, Tealeaf, Thorngage, Tosscobble,
Underbough.

ATRIBUTOS MEDIANOS

Tu personaje mediano tiene una serie de atributos en comtn
con todos los otros miembros de su raza.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Destreza au-
menta en 2.

Edad. Los medianos alcanzan la edad adulta a los veinte
anos y suelen vivir hasta mediados de su segundo siglo.

Alineamiento. La mayoria de los medianos son legales bue-
nos. Lo normal es que sean amables y de buen corazén, odian
ver sufrir a otros y no toleren la opresién. También son muy or-
denados y tradicionales, apoydndose en su comunidad y la co-
modidad que les proporcionan las viejas costumbres.

Tamaifio. Los medianos miden unos 3 pies de altura y pesan
unas 40 libras. Eres de tamano Pequeiio.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 25 pies.

Afortunado. Cuando saques un 1 en el dado al hacer una ti-
rada de ataque, prueba de caracteristica o tirada de salvacion,

CAPITULO 2: RAZAS

puedes volver a tirar el dado, pero tendrds que utilizar el resul-
tado nuevo.

Valiente. Posees ventaja en las tiradas de salvacién para evi-
tar ser asustado.

Agilidad de Mediano. Puedes moverte a través del espacio
ocupado por una criatura cuyo tamano sea, al menos, una cate-
goria superior al tuyo.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comtin y mediano.
El idioma de los medianos no es secreto, pero estos son reticen-
tes a compartirlo con otros. Escriben poco, por lo que no tienen
una gran produccidn literaria. No obstante, su tradicién oral es
muy rica. Précticamente todos los medianos hablan comtn para
poder comunicarse con los que viven junto a ellos o en los luga-
res por los que viajan.

Subraza. Los dos tipos principales de medianos, los pieslige-
ros y los robustos, estdn estrechamente emparentados y no son
verdaderas subrazas. Escoge una de las dos.

PIESLIGEROS

Como mediano piesligeros, puedes esconderte con facilidad, in-
cluso tras otras personas. Tienes tendencia a ser afable y lle-
varte bien con los deméds. En los Reinos Olvidados, los media-
nos piesligeros se han extendido mucho y son, por tanto, la va-
riedad més frecuente.

Los piesligeros poseen mds tendencia a viajar que otros me-
dianos, por lo que suelen habitar junta a otras razas o llevar una
vida némada. En el mundo de Falcongris, estos medianos reci-
ben el nombre de piesvellosos o grandullones.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Carisma au-
mentaen 1.

Sigiloso por Naturaleza. Puedes intentar esconderte incluso
tras una criatura cuyo tamarfio sea, al menos, una categoria su-
perior al tuyo.

FornNIDO
Como mediano fornido, eres mas resistente que la media y
aguantas bien el veneno. Algunos afirman que los fornidos po-
seen sangre enana. En los Reinos Olvidados, estos medianos re-
ciben el nombre de fortecores y son mds comunes en el sur.
Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Constitucién
aumenta en 1.
Resistencia de Fornido. Tienes ventaja en las tiradas de sal-
vacién contra veneno y posees resistencia al dafio de veneno.



HumMmaNO

ERAN HISTORIAS SOBRE UNAS GENTES CON TEMPERAMENTO
inquieto que hacia mucho tiempo se pusieron a navegar en barcos por
mares y rios, primero para saqueary aterrorizar, y posteriormente
para establecerse. Sin embargo. habia una energia, un amor por la
aventura, que resonaba en cada pagina, y Liriel leyo hasta bien en-
trada la noche, encendiendo una valiosa vela tras otra.

Jamas habia pensado mucho en los humanos, pero aquellos relatos
le fascinaron. En aquellas hojas amarillentas habia historias sobre he-
roes audaces, animales extranos y feroces, poderosos dioses primitivos,
y una magia que era partey tejido de esa tierra lejana.

—Elaine Cunningham, La hija de la casa Baenre.

En los registros de la mayoria de los mundos, los humanos son
la mds joven de las razas comunes. Han llegado comparativa-
mente tarde al mundo y sus vidas son mads cortas que las de
enanos, elfosy dragones. Y quiz4 sea precisamente por estas
breves existencias por lo que los humanos aspiran a conseguir
tanto como sean capaces en los anos que se les han concedido.
O puede que sientan que tienen que demostrar su valia a las ra-
zas antiguas, y por eso construyen poderosos imperios, ancla-
dos en los cimientos del comercio y la conquista. Sea cual fuere
su motivacién, los humanos son los innovadores, los triunfado-
resy los pioneros del mundo.

UN AMPLIO ESPECTRO

Debido a su tendencia a la emigracién y la conquista, los huma-
nos son m4s variopintos que otras razas comunes. No existe el
humano tipico. Un individuo concreto puede medir desde algo
menos de 5 pies (1,5 m) hasta mds de 6 pies (1,8 m), y pesar en-
tre las 125 y las 250 libras (55 y 115 kilos). El color de la piel
humana varia entre practicamente el negro y un blanco muy pa-
lido, y sus cabellos pueden ser desde negros hasta rubios (lisos,
rizados u ondulados). Los varones pueden tener vello facial,
tanto escaso como espeso. Muchos humanos poseen un poco de
sangre de otras razas, con rasgos elfos, orcos o de otros linajes.

Alcanzan la madurez poco antes de los veinte anos y no suelen
vivir ni siquiera un siglo.
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VARIEDAD EN TODAS LAS COSAS

Los humanos son el pueblo mds flexible y ambicioso de entre
las razas comunes. Poseen una amplia variedad de gustos, cédi-
gos morales y costumbres, repartidos por las numerosas tierras
en las que habitan. Cuando se asientan en algtin lugar, lo hacen
para quedarse. Construyen ciudades que perviven durante eras
y grandes reinos que pueden durar siglos. Un individuo con-
creto tiene una existencia corta, pero sus naciones o culturas
preservan tradiciones cuyos origenes se remontan mucho més
alld de 1a memoria de cualquier humano.



Los SEGUNDOS MEJORES AMIGOS DE TODOS

Los humanos se mezclan con miembros de otras razas con la
misma facilidad con la que lo hacen con otros humanos. Se llevan
bien con practicamente todo el mundo, aunque podrian no sen-
tirse cercanos a la mayoria. Los humanos sirven como embajado-
res diplométicos, magistrados, comerciantes y funcionarios de
todo tipo.

Elfos. “Es mejor no internarse en los bosques élficos. No les ‘
gustan los intrusos, y tan probable es que acabes embrujado 3
como asaeteado. Eso si, si un elfo es capaz de superar su maldito
orgullo racial y tratarte como a un igual, puedes aprender mucho
de él”.

Enanos. “Son gente robusta, amigos incondicionales y fieles a
su palabra. Desgraciadamente, su codicia por el oro es su perdi-
cion”.

Medlianos. “Es dificil superar la comida de un hogar mediano, '
siempre y cuando un golpe con el techo no te la estropee; disfru-
tas de buena cocinay entretenidas historias frente a un fuego
agradable y calentito. Si tan solo tuvieran un poco de ambicién,
los medianos podrian llegar muy lejos”.

N

Viven por completo en el presente, una filosofia ideal para la
vida del aventurero, aunque también planean para el futuro, as-
pirando a dejar un legado que les sobreviva. Tanto individual-
mente como en grupo, los humanos son adaptables y oportunis-
tas, capaces de estar atentos a cambios en la politica y las dind-
micas sociales.

v

INSTITUCIONES QUE PERDURAN

Donde un elfo o enano asumiria como individuo la responsabili-
dad de proteger una educacion especial o un secreto poderoso,
los humanos fundarian 6rdenes sagradas o instituciones para
perseguir ese fin. Mientras que los clanes enanos y los ancianos
medianos transmiten las costumbres ancestrales a la nueva ge-
neracién, los humanos confian en las templos, gobiernos, biblio-
tecas y leyes para afianzar sus tradiciones en los cimientos de la
historia. Los humanos suefian con la inmortalidad, pero, con la
excepcién de aquellos que buscan resucitar como muertos vi-
vientes o ascender a los cielos para escapar de las garras de la
muerte, su forma de conseguirla es ser recordados cuando ya
no estén.

Aunque algunos humanos pueden ser xendéfobos, la mayoria
de sus sociedades son abiertas a todos. Los territorios urbanos
reciben a un gran nimero de no humanos en proporcién a los
humanos que viven en tierras de otras razas.

EJEMPLOS DE AMBICION

Los humanos que buscan aventuras son los miembros mas osa-
dos y ambiciosos de una raza osada y ambiciosa. Desean alcan-
zar la gloria a los ojos de sus comparieros a base de amasar po-
der, riqueza y fama. Mds que ningiin otro pueblo, los humanos
luchan por causas mas que por territorios o grupos.

NOMBRES Y GRUPOS ETNICOS
HUMANOS

Siendo mucho mads variada que el resto de las razas, la humani-
dad como conjunto no posee nombres que puedan considerarse
tipicos. Algunos padres humanos ponen a sus hijos nombres de
otros idiomas, como el enano o el elfo (pronunciado con mejor o
peor suerte), pero la mayoria de los progenitores escogen nom-

bres relativos a la cultura de la regién o a las tradiciones de sus

ancestros.

Los productos de su cultura y las caracteristicas fisicas de los
humanos pueden variar enormemente entre una region y otra.
En las Reinos Olvidados, por ejemplo, la vestimenta, arquitec-
tura, cocina, mdsica y literatura de las tierras de la Marca Ar-
géntea, en el noroeste, son muy distintas a las de sus contrapar-
tidas en las distantes Turmish o Impiltur al este; y atin mas que
las de la lejana Kara-Tur. Las caracteristicas fisicas de los hu-
manos varian conforme a las antiguas migraciones de los prime-
ros hombres, por lo que los individuos de la Marca Argéntea po-
seen cualquier variacién posible de rasgos y coloracion.

En la mayor parte de las Reinos Olvidados se reconoce a
nueve grupos étnicos de humanos, aunque hay al menos una do-
cena m4ds en zonas mads concretas de Faer(in. Estos grupos, asi
como los nombres tipicos de sus miembros, pueden servirte de
inspiracién independientemente del mundo del que provenga tu
humano.

CALISHITA

Mas bajos y delgados que la mayoria de las otras etnias huma-
nas, los calishitas tienen la tez morena, al igual que el pelo y los
ojos. Se los encuentra sobre todo en el suroeste de Faer{in.



Nombres calishitas: (masculinos) Aseir, Bardeid, Haseid,
Khemed, Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (femeninos) Atala,
Ceidil, Hama, Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida;
(apellidos) Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana, Pashar,
Rein.

CHONDATHANO

Los chondathanos son esbeltos, de piel olivdcea y con cabellos
de varios tonos de marrén, que van desde practicamente rubio
hasta casi negro. La mayoria son altos y tienen los ojos verdes o
marrones, pero no es siempre el caso. Los humanos de ascen-
dencia chondathana dominan la zona central de Faer(in, alrede-
dor del Mar Interior.

Nombres chondathanos: (masculinos) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal, Stedd;
(femeninos) Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene, Miri,
Rowan, Shandri, Tessele; (apellidos) Amblecrown, Buckman,
Dundragon, Evenwood, Greycastle, Tallstag.

DaMARANO

Los damaranos habitan sobre todo en el noroeste de Faerin y
son de altura y complexién medias, con tonos de piel que van
desde la oliva hasta el blanco. Suelen tener el pelo castaiio o ne-
gro y su color de ojos varia enormemente, aunque el marrén es
el més comdn.

Nombres damaranos: (masculinos) Bor, Fodel, Glar, Grigor,
Igan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor: (femeninos)
Alethra, Kara, Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora;
(apellidos) Bersk, Chernin, Dotsk, Kulenov, Marsk, Nemetsk,
Shemov, Starag.

ILLUsKANO

Los illuskanos son altos, de piel palida y ojos azules o de un gris
acerado. La mayoria tienen el pelo negro azabache, pero los que
habitan m4ds al noroeste poseen cabellos rubios, pelirrojos o cas-
tafos claros.

Nombres illuskanos: (masculinos) Ander, Blath, Bran, Frath,
Geth, Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman, Urth; (femeninos)
Amafrey, Betha, Cefrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey, Westra;
(apellidos) Brightwood, Helder, Hornraven, Lackman,
Stormwind, Windrivver.

MuLANO

Amos de las costas este y sureste del Mar Interior, los mulanos
suelen ser altos, delgados, de piel ambarina y ojos marrones o
avellana. El color de sus cabellos va desde el negro hasta el ma-
rrén oscuro, aunque, en las zonas donde estdn mds presentes,
los nobles y otros muchos mulanos se afeitan la cabeza.

Nombres mulanos: (masculinos) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethoth, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urhur;
(femeninos) Arizima, Chathi, Nephis, Nulara, Murithi, Sefris,
Thola, Umara, Zolis; (apellidos) Ankhalab, Anskuld, Fezim,
Hahpet, Nathandem, Sepret, Uuthrakt.

RAsHEMI

Los rashemies estan presentes sobre todo al este del Mar Inte-
rior y muchas veces se mezclan con los mulanos. Tienden a ser
bajos, robustos y musculosos. Suelen tener la piel morena, los

ojos oscuros y el cabello, muy espeso, de color negro.

Nombres rashemies: (masculinos) Borivik, Faurgar, Jandar,
Kanithar, Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak;
(femeninos) Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra,

Shevarra, Tammith, Yuldra; (apellidos) Chergoba, Dyernina,
Iltazyara, Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina.

SHOU

Los shou son el grupo étnico més grande y poderoso de Kara-
Tur, en el lejano oriente de Faer(in. Su piel es amarillenta y
bronceada, y tienen los ojos oscuros y el pelo negro. Los apelli-
dos shou suelen enunciarse antes del nombre propio.

Nombres shou: (masculinos) An, Chen, Chi, Fai, Jiang, Jun,
Lian, Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen; (femeninos) Bai,
Chao, Jia, Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai; (apellidos) Chien, Huang,
Kao, Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan.

TETHYRIANO

Muy extendidos a lo largo de la Costa de la Espada, en la ex-
trema occidental de Faerin, los tethyrianos son de complexién
y altura medias, con piel morena, aunque este color es tanto
mds claro cuanto mds al norte habiten. Su color de pelo y ojos
varia enormemente, pero el cabello marrén y los ojos azules son
la combinacién mds comtn. Los tethyrianos suelen usar nom-
bres chondathanos.

TURrRAMI

Originarios de la costa sur del Mar Interior, los turami suelen
ser altos y musculosos, de piel oscura, color caoba, pelo negro y
rizado, y ojos oscuros.

Nombres turami: (masculinos) Anton, Diero, Marcon, Pieron,
Rimardo, Romero, Salazar, Umbero; (femeninos) Balama,
Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise, Vonda;
(apellidos) Agosto, Astorio, Calabra, Domine, Falone,
Marivaldi, Pisacar, Ramondo.

ATRIBUTOS HUMANOS

Es dificil generalizar en lo que a la humanidad respecta, pero tu
personaje humano posee los siguientes atributos.

Mejora de Caracteristica. Todas tus puntuaciones de carac-
teristica aumentan en 1.

Edad. Alcanzan la madurez poco antes de los veinte afios y
viven menos de un siglo.

Alineamiento. Los humanos no tienen tendencia a ningtin
alineamiento en particular. Entre ellos puede encontrarse tanto
lo mejor como lo peor.

Tamafio. La altura y complexién de los humanos varian
enormemente de un individuo a otro, midiendo entre un poco
menos de 5 pies y algo mds de 6 pies de altura. Independiente-
mente de cudl sea tu altura concreta, tu tamafio es Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn y un idioma
adicional de tu eleccién. Los humanos normalmente aprenden
los idiomas de aquellos con los que se relacionan, aunque sean
dialectos poco conocidos. Les gusta adornar su habla con pala-
bras tomadas de otras lenguas: maldiciones orcas, expresiones
musicales elfas, términos militares enanos, y asi.

- A
ATRIBUTOS HUMANOS ALTERNATIVOS

Si tu campafia usa las reglas opcionales de dotes que aparecen
en el capitulo 6, tu Dungeon Master quizd te permita utilizar es-
tos atributos alternativos, que, entre todos, sustituyen al atri-
buto Mejora de Caracteristica original de los humanos.

| Mejora de Caracterfstica. Dos de tus puntuaciones de carac-

teristica, las que elijas, aumentan en 1.

Habilidades. Ganas competencia en una habilidad de tu elec-
cién.
Dote. Obtienes una dote de tu eleccién.
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DRACONIDO

SU PADRE SE ENCONTRABA EN EL PRIMERO DE LOS TRES PEL-
DANOS que descendian hacia el portal, inmovil. Los bordes de las es-
camas de su rostro se habian aclarado, pero Mehen Sin Clan ain te-
nia el aspecto de alguien capaz de someter a un oso terrible en solita-
rio. Su caracteristica armadura, desgastada, habia desaparecido, re-
emplazada por una coraza de escamas tefiida de purpura con brillan-
tes adornos plateados. También llevaba un blason en el brazo; la
marca de alguna casa extranjera. Al menos la espada que asomaba
por encima de su espalda seguia siendo la misma, la que habia por-
tado desde antes de encontrar a los gemelos envueltos en telas y aban-
donados a las puertas de Arush Vayem.

Durante toda su vida, Farideh habia sido consciente de la suerte
que tenia de haber aprendido a interpretar el rostro de su padre. Un
humano que no lograra percibir los sutiles movimientos de sus ojos, o
de los de Hawvilar, solo veria reflejada en la cara de Mehen Sin Clan
la indiferencia de un dragon. El leve desplazamiento de sus escamas,
la inclinacion de sus crestas, la caida de sus ojos, la apertura de su
mandibula... El rostro de su padre era un libro abierto.
Pero, precisamente ahora, todas y cada una de sus escamas pare-

cian completamente inmoviles. Incluso para Farideh, mostraban solo

la indiferencia de un dragon.

—Erin M. Evans, The Adversary

Nacidos de los dragones, los dracénidos caminan con orgullo en
un mundo que les recibe con temor e incomprension. Los dracé-
nidos, cuya forma fue voluntad de los dragones o de sus dioses,
nacieron por primera vez de los huevos de estas criaturas para
convertirse en una raza tnica, que combina los mejores aspec-
tos de los dragones y los humanoides. Algunos son fieles siervos
de los auténticos dragones, otros luchan como soldados en
grandes guerras y unos pocos son incapaces de encontrar su
rumbo, un objetivo vital.

ORGULLOSA ESTIRPE DE DRAGONES

Los dracénidos parecen dragones erguidos sobre sus cuartos
traseros, pero con la forma de un humanoide y sin alas o cola.
Los primeros dracénidos poseian escamas brillantes, del mismo
color del dragén con el que estaban emparentados, pero genera-
ciones de mestizaje han acabado deviniendo en una coloracién
mds uniforme. Sus escamas, pequeiias y delicadas, suelen ser
del color del bronce o del oropel, aunque en algunos casos pue-
den verse tonos escarlatas, 6xido, oro o cobre verde. Son altos,
de complexién fuerte y lo habitual es que midan cerca de 6,5
pies (2 m) y pesen incluso mds de 300 libras (135 kilos). Sus ex-
tremidades poseen cuatro dedos, uno de ellos el pulgar, termi-
nados en garras fuertes y afiladas.

La sangre de un tipo concreto de dragén corre con fuerza por
el cuerpo de algunos clanes de dracénidos. Sus miembros sue-
len presumir de escamas cuyo color se acerca m4s al de su an-
cestro dragon: brillantes rojo, verde, azul o blanco; lustroso ne-
gro; o refulgentes tonos metélicos como el oro, la plata, el
bronce, el cobre y el oropel.




CLANES AUTOSUFICIENTES

Para cualquier dracénido, el clan es mds importante que la pro-
pia vida. Le debe devocién y respeto por encima de todas las co-
sas, incluso de los mismos dioses. La conducta de cada dracé-
nido refleja el honor de su clan y traer la deshonra a este puede
suponer la expulsiéon y el exilio. Todos los dracénidos conocen
su posicién y deberes dentro del clan, y el honor les exige man-
tener las responsabilidades que esto implica.

Su constante deseo de mejorarse a si mismos se refleja en la
autosuficiencia de la raza en su conjunto. Los dracénidos valo-
ran la excelencia en todo aquello que hacen. Odian fracasar y se
empujan constantemente hasta el limite, esforzandose al ma-
ximo antes de darse por vencidos. Uno de los objetivos vitales
de un dracénido es dominar una disciplina concreta. Los miem-
bros de otras razas que comparten este sentido del compromiso
descubren que resulta facil ganarse el respeto de un dracénido.

Aunque todos los dracénidos aspiran a ser autosuficientes,
reconocen que en circunstancias dificiles necesitan ayuda. El
mejor sitio en el que encontrarla es el clan, y cuando es este el
que necesita auxilio, acudirdn a otro clan dracénido antes de
buscar ayuda en otras razas, o incluso en los dioses.

NOMBRES DRACONIDOS

Los dracénidos reciben sus nombres propios al nacer, pero an-
teponen el nombre de su clan como marca de honor. A veces,
los comparieros de nidada usan entre ellos un nombre de infan-
cia o apodo como término descriptivo o apelativo carifioso. Es-
tos nombres podrian hacer referencia a un evento o un héabito.

Nombres masculinos: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar,
Ghesh, Heskan, Kriv, Medrash, Mehen, Nadarr, Pandjed,
Patrin, Rhogar, Shamash, Shedinn, Tarhun, Torinn.

Nombres femeninos: Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann,
Havilar, Jheri, Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra,
Raiann, Sora, Surina, Thava, Uadjit.

Nombres de infancia: Entusiasta, Muerdescudos, Piadoso,
Saltarin, Trepador, Tuerceorejas.

Nombres de clan: Clethtinthiallor, Daardendrian, Delmirev,
Drachedandion, Fenkenkabradon, Kepeshkmolik,
Kerrhylon, Kimbatuul, Linxakasendalor, Myastan,
Nemmonis, Norixius, Ophinshtalajiir, Prexijandilin,
Shestendeliath, Turnuroth, Verthisathnrgiesh, Yarjerit.

RAZAS POCO FRECUENTES

Tanto los dracénidos como el resto de las razas que se detallan
después en este capitulo son poco frecuentes. No existen en to-
dos los mundos de DUNGEONS & DRAGONS ¢, incluso aunque sf
estén presentes, estdn menos extendidas que los elfos, enanos,
humanos y medianos.

En las cosmopolitas urbes del multiverso de D&D, la mayoria
de las personas no prestaran especial atencién ni siquiera a los
miembros de las razas més exdéticas. No obstante, en las ciudades
pequefias y en los pueblos rurales las cosas cambian; los habitan-
tes no estardn acostumbrados a ver individuos de estas razas, por
lo que reaccionardn en consecuencia.

Dracdnidos. Es facil asumir que un dracénido es un monstruo,
especialmente si sus escamas anuncian un linaje cromético. Con
todo, salvo que el dracénido empiece a exhalar fuego y a causar
destruccién, la mayoria de la gente reaccionard con cautela en lu-
gar de miedo.

Gnomos. Los gnomos no tienen un aspecto amenazador y su
buen humor répidamente echa por tierra cualquier sospecha. Casi
todas las personas sienten curiosidad por los gnomos, pues pro-
bablemente no hayan visto a ninguno antes, pero no suelen mos-
trarse hostiles o temerosos.

Semielfos. Aunque la gran mayorfa de gente no ha visto nunca
a un semielfo, practicamente todo el mundo sabe de su existen-
cia. La llegada de un forastero semielfo suele generar chismorreos
a sus espaldas y miradas de soslayo, pero no una confrontacién o
preguntas directas.

Semiorcos. Lo normal es asumir, con cierta razén, que un se-
miorco serd agresivo y propenso a la ira, por lo que se suele tener
cuidado al relacionarse con un semiorco desconocido. Los tende-
ros podrian esconder disimuladamente sus mercancias més valio-
sas o frégiles si uno se acercay los parroquianos de una taberna
se retirardn paulatinamente, dando por hecho que habra una tri-
fulca pronto.

Tieflings. A los semiorcos se los recibe con precaucién, pero
los tieflings son directamente objeto de un miedo sobrenatural.
Sus facciones traslucen el mal que yace en su linaje y, por lo que a
la mayoria de la gente respecta, los tieflings podrian ser perfecta-
mente diablos salidos de los Nueve Infiernos. Hardn gestos de
proteccién cuando un miembro de esta raza se acerque, se cam-
biardn de acera para evitarlo o cerrardn las puertas de su estableci-
miento antes de que pueda entrar.




ATRIBUTOS DRACONIDOS

Ttd herencia dracénica se manifiesta a través de una serie de
atributos que compartes con el resto de dracénidos.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Fuerza au-
menta en 2y tu puntuacion de Carisma en 1.

Edad. Los drac6nidos crecen con celeridad. Pueden caminar
horas después de salir del huevo y alcanzan el tamano y desa-
rrollo intelectual de un nifio humano de diez afios al llegar a los
tres. Ya son adultos con quince aifios y viven hasta los ochenta.

Alineamiento. Los dracénidos tienden hacia los extremos,
decidiendo de forma consciente a qué bando servir en la guerra
césmica entre el bien y el mal, representados por Bahamut y
Tiamat, respectivamente. La mayoria son buenos, pero aquellos
que se alian con Tiamat pueden ser villanos terribles.

LINAJE DRACONICO

Dragén Tipo de dafio  Ataque de aliento

Azul Reldampago Lineade 5 por 30 pies (salvacién Des)
Blanco Frio Cono de 15 pies (salvacién Con)
Bronce Reldampago Lineade 5 por 30 pies (salvacién Des)

Cobre Acido Lineade 5 por 30 pies (salvacién Des)

Negro Acido Lineade 5 por 30 pies (salvacién Des)
Oro Fuego Cono de 15 pies (salvacién Des)
Oropel Fuego Cono de 15 pies (salvacién Des)
Plata Frio Cono de 15 pies (salvacién Con)
Rojo Fuego Cono de 15 pies (salvacién Des)
Verde Veneno Cono de 15 pies (salvacién Con)

Tamarfio. Los dracénidos son maés altos y pesados que los hu-
manos, sobrepasando los 6 pies de altura y pesando de media
casi 250 libras (112 kilos). Eres de tamafio Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Linaje Dracénico. Posees la sangre de dragones. Escoge de
qué tipo en la tabla “linaje dracénico”. Tu Ataque de Aliento y

V| A
DRACONIANOS

En la ambientacién Dragonlance, los seguidores de la diosa mal-
vada Takhisis aprendieron un oscuro ritual que les permiti6 co-
rromper los huevos de los dragones metdlicos, creando asi unos
dracénidos malignos llamados draconianos. Durante la Guerra
de la Lanza en el bando de Takhisis combatieron cinco tipos de
‘ draconianos, que se corresponden con los cinco tipos de drago-
. nes metdlicos: auraks (oro), baaz (oropel), bozak (bronce), kapkl
(cobre) y sivak (plata). Poseen habilidades mégicas tnicas en lu-
gar del ataque de aliento.

|
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Resistencia al Dafno vendrédn determinadas por el tipo de dra-
gon, tal y como se indica en dicha tabla.

Ataque de Aliento. Puedes utilizar tu accién para exhalar
energia destructora. Tu Linaje Dracénico determina el tamafo,
forma y tipo de dafio del aliento.

Cuando uses tu Ataque de Aliento, las criaturas que se en-
cuentren en la zona cubierta por este deberdn hacer una tirada
de salvacion, cuyo tipo viene definido por tu linaje. La CD de
esta tirada de salvacién es de 8 + tu modificador por Constitu-
cién + tu bonificador por competencia. Las criaturas sufriran
2d6 de dafio si fallan la tirada o la mitad de ese dafio si la supe-
ran. El dafio aumenta a 3d6 cuando alcanzas el nivel 6, a 4d6 a
nivel 11 y a 5d6 a nivel 16.

Una vez utilizado el Ataque de Aliento, no podrds volver a
emplearlo hasta que finalices un descanso corto o largo.

Resistencia al Dafio. Posees resistencia al tipo de dafio aso-
ciado a tu Linaje Dracénico.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comin y dracé-
nico. Se piensa que el dracénico es uno de los idiomas mads anti-
guos y suele emplearse en el estudio de 1a magia. Resulta 4s-
pero a oidos de la mayoria de las criaturas y utiliza muchas con-
sonantes duras y sibilantes.




GNOMO

DELGADO Y RUBIO, CON LA PIEL DE COLOR NUEZ Y LOS OJOS
de un deslumbrante turquesa, Byrgell no se alzaba ni la mitad que
Aeron y tenia que subirse a un taburete para mirar a través del agu-
Jjero. Como la mayoria de las residencias de Oeble, esta casa de vecin-
dad habia sido construida para humanos y sus habitantes mds peque-
fios se adaptaban a las incomodidades debidas a este hecho lo mejor
que podian.

La parte buena de la relativa amplitud del apartamento es que
Burgell tenia sitio para guardar todo su equipo. de tamafio gnomo. El
salon era su taller, y en él guardaba una impresionante variedad de
herramientas: martillos, cinceles, sierras, ganzias, lentes tintadas, lu-
pas de joyero y jarras llenas de ingredientes para lanzar conjuros tri-
turados y en polvo. Un gato gordo y gris, el familiar del mago, yacia
acurrucado encima de un grimorio. Abrio sus ojos amarillos, dedi-
cando a Aeron una mirada despectiva, para después volver, al menos
en apariencia, a su suefio.

—Richard Lee Byers, The Black Bouquet

Un murmullo de actividad constante permea las madrigueras y
barriadas en las que las tinicas comunidades de gnomos se esta-
blecen. Sonidos mads fuertes interrumpen este ruido de fondo: el
crujir de engranajes girando por aqui, una explosién menor por
alld, un aullido de sorpresa o triunfo y, sobre todo, risotadas.
Los gnomos disfrutan de la vida, saboreando cada instante de
exploracidn, investigacion, creacién y juego.

REBOSANTES DE ENERGIA

La energia y el entusiasmo por la vida de los gnomos quedan pa-
tentes a través de todos y cada uno de los mtsculos de sus dimi-
nutos cuerpos. Los gnomos miden de media un poco mas de 3
pies (0,9 m) de altura y pesan entre 40 y 45 libras (18 y 20 ki-
los). Sus rostros, marrones o morenos, suelen lucir enormes
sonrisas, que asoman bajos sus prodigiosas narices, y sus 0jos
brillan de excitacién. Su cabello tiene tendencia a extenderse en

todas direcciones, como si quisiera expresar el insaciable inte-
rés de los gnomos por todo lo que los rodea.

La personalidad de un gnomo queda escrita en su apariencia.
No obstante, la barba de un gnomo, en claro contraste con sus
revueltos cabellos, estd bien cuidada, a menudo recortada para
darle una forma curiosa, con bucles y puntas. Las ropas de los
gnomos, a pesar de que suelen ser tejidas en modestos tonos
naturales, estdn elaboradamente decoradas con bordados, repu-
jados o brillantes joyas.

ENCANTADOS DE ESFORZARSE

En lo que a los gnomos respecta, estar vivo es maravilloso, y ex-
traen hasta la dltima gota de disfrute de los entre tres y cinco si-
glos de vida de los que disponen. Los humanos se preguntan
cémo consiguen no aburrirse a lo largo de una vida tan extensa.
Los elfos saborean con calma la belleza del mundo a lo largo de
sus larga existencias, pero los gnomos estdn preocupados de
que, atin con todo el tiempo que se les ha con cedido, no puedan
hacer o ver todo lo que les gustaria.

Los gnomos hablan como si no pudieran sacarse los pensa-
mientos de la cabeza a la velocidad suficiente. Pero incluso
cuando ofrecen sus ideas y opiniones sobre un amplio espectro
de temas, logran escuchar atentamente a los dem4s, afiadiendo
las exclamaciones de sorpresa y aprecio adecuadas durante el
proceso.

Aunque los gnomos adoran las bromas de todo tipo, en espe-
cial las pullas y las inocentadas, son igual de entregados con
aquellas tareas de indole m4s seria a las que se dedican. Mu-



chos gnomos son hébiles ingenieros, alquimistas, manitas e in-
ventores. Estan dispuestos a cometer fallos y se rien de si mis-
mos durante el proceso que conlleva perfeccionar sus creacio-
nes, asumiendo riesgos valientes (ya veces imprudentes) y persi-
guiendo grandes suenos.

MADRIGUERAS LUMINOSAS

Los gnomos construyen sus hogares en bosques y colinas. Viven
bajo tierra, pero reciben mads aire fresco que los enanos, ya que
disfrutan del vital mundo de la superficie siempre que pueden.
Sus viviendas estdn bien escondidas, gracias a ingeniosas cons-
trucciones y sencillas ilusiones. Los visitantes bienvenidos son
rapidamente invitados a pasar a sus cédlidas y luminosas madri-
gueras, que una visita indeseada no llegara siquiera a encontrar.

Los gnomos que se establecen en tierras humanas suelen ser
talladores de gemas, ingenieros, sabios o manitas. Algunas fami-
lias humanas contratan a tutores gnomos, asegurandose asi que
sus pupilos reciben a un exigente profesor y una fuente de diver-
si6n al mismo tiempo. Un gnomo podria enseiiar, a lo largo de
su extensa vida, a varias generaciones de la misma familia hu-
mana.

NOMBRES GNOMOS

Los gnomos aman los nombres y, por ello, la mayoria tiene una
media docena. El padre, 1a madre, el anciano del clan, los tios y
las tias eligen cada uno un nombre para el gnomo. Ademas, va-
rios apodos de diversos origenes podrian acabar arraigando.
Los nombres gnomos suelen ser variantes de los de ancestros o
parientes lejanos, aunque algunos son creaciones completa-
mente nuevas. Cuando tratan con humanos y otras razas mas
“estiradas” con los nombres, los gnomos aprenden a usar no
mds de tres: un nombre personal, un nombre de clan y un
apodo. Escogen para cada categoria el que sea m4s divertido de
pronunciar.

Nombres masculinos: Alston, Alvyn, Boddynock, Brocc,
Burgell, Dimble, Eldon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo, Gimble,
Glim, Jebeddo, Kellen, Namfoodle, Orryn, Roondar, Seebo,
Sindri, Warryn, Wrenn, Zook.

GNOMO DE LAS PROFUNDIDADES

Existe una tercera subraza de gnomos, los de las profundidades
(o svirfneblins), que viven en pequefias comunidades desperdi-
gadas por el Underdark. A diferencia de los duergars y los drows,
los svirfneblins son igual de bondadosos que sus primos de la
superficie. Sin embargo, su humor y entusiasmo son atenuados
por el entorno opresivo que les rodea, y su pericia e inventiva se

centran en el trabajo con la piedra.
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Nombres femeninos: Bimpnottin, Breena, Caramip, Carlin,
Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick, Lilli, Loopmottin,
Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda, Orla, Roywyn, Shamil,
Tana, Waywocket, Zanna.

Nombres de clan: Beren, Daergel, Folkor, Garrick, Nackle,
Murnig, Ningel, Raulnor, Scheppen, Timbers, Turen.

Apodos: Birlaypega, Capa, Derramacerveza, Doblecierre,
Fnipper, Gemabrillante, Hogarceniza, Ku, Nim, Pock,
Tropiezapato, Tejon, Unzapato.

VER MUNDO

Curiosos e impulsivos, los gnomos pueden partir de aventuras
como forma de conocer mundo o por el deseo de explorar. Dado
que son amantes de las gemas y otros objetos hermosos, algu-
nos gnomos ven la vida del aventurero como una manera ra-
pida, aunque peligrosa, de amasar fortuna. Independientemente
de que motivos tengan, los gnomos que adoptan esta forma de
vida extraen de ella toda la diversién que pueden, como lo ha-
rian con cualquier otra actividad. A veces esto irrita sobrema-
nera a sus compaieros de aventuras.

ATRIBUTOS GNOMOS

Tu personaje gnomo posee una serie de atributos en comtin con
todos los otros miembros de su raza.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacion de Inteligencia au-
menta en 2.

Edad. Los gnomos alcanzan la madurez al mismo ritmo que
los humanos y se espera que la mayoria de ellos se asiente y se
comporte como un adulto en torno a los cuarenta anos. Pueden
vivir entre trescientos cincuenta y quinientos afnos.

Alineamiento. Los gnomos suelen ser buenos. Aquellos que
tienden hacia la ley se convierten en sabios, ingenieros, investi-
gadores, eruditos, detectives o inventores. Por su parte, los que



prefieren alinearse con el caos acaban siendo juglares, embau-
cadores, vagabundos o joyeros imaginativos. Los gnomos tienen
buen corazoén, e incluso los que se dedican al engafio tienden a
ser mds juguetones que maliciosos.

Tamarfio. Los gnomos miden entre 3 y 4 pies de altura y pe-
san unas 40 libras de media. Eres de tamafo Pequeio.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 25 pies

Vision en la Oscuridad. Acostumbrado a la vida bajo tierra,
puedes ver bien en la oscuridad o con poca luz. Eres capaz de
percibir hasta a 60 pies en luz tenue como si hubiera luz bri-
llante, y esa misma distancia en la oscuridad como si hubiera
luz tenue. Eso sf, no puedes distinguir colores en la oscuridad,
solo tonos de gris.

Astucia Gnoma. Tienes ventaja en las tiradas de salvacién
de Inteligencia, Sabiduria y Carisma contra magia.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comin y gnomo.
El idioma gnomo, que se escribe con el alfabeto enano, es fa-
moso por la cantidad de tratados técnicos y catdlogos de conoci-
miento sobre el mundo natural escritos en él.

Subraza. En los mundos de D&D pueden encontrarse dos
subrazas de gnomos: los gnomos de los bosques y los de las ro-
cas. Escoge una de las dos.

V| A
SIEMPRE AGRADECIDOS

Es raro que un gnomo se muestre hostil o malintencionado si
no ha sido victima de una afrenta grave. Los gnomos saben que |
la mayoria de las razas no comparten su sentido del humor, pero
aun asf disfrutan de su compafiia igual que de cualquier otro as-

. pecto de la vida.
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GNOMO DE LOS BOSQUES

Como gnomo de los bosques, posees un talento natural para la
ilusién y una rapidez y sigilo innatos. En los mundos de Dun-
GEONS & DRAGONS estos gnomos son dificiles de encontrar y re-
servados. Sc relinen en comunidades ocultas en los bosques
magicos, recurriendo a las ilusiones y el engafio para ocultarse
de las amenazas o cubrir su retirada si son detectados. Los gno-
mos de los bosques tienden a ser amistosos con otros habitan-
tes de los bosques de naturaleza bondadosa, y consideran a los
elfos y los feéricos buenos sus aliados mas importantes. Estos
gnomos también traban amistad con pequefnios animales silves-
tres, a los que recurren para informarse sobre posibles amena-
zas a sus tierras.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Destreza au-
mentaen 1.

Ilusionista Innato. Conoces el truco ilusion menor. La Inteli-
gencia es tu aptitud mdgica para lanzarlo.

Hablar con las Bestezuelas. Puedes comunicar ideas senci-
llas a bestias de tamarfio Pequeno o inferior usando gestos y so-
nidos. Los gnomos de los bosques adoran a los animales y en
ocasiones adoptan ardillas, tejones, conejos, topos, pajaros car-
pinteros y otras criaturas similares como mascotas.

GNOMO DE LAS ROCAS
Como gnomo de las rocas, posees un ingenio natural y eres
mas resistente que otros gnomos. La mayoria de los gnomos de
los mundos de D&D pertenecen a esta subraza, como es el caso
de los gnomos manitas de Dragonlance.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Constitucién
aumenta en 1.

Saber del Artificiero. Cuando hagas una prueba de Inteli-
gencia (Historia) que tenga relacién con objetos magicos, alqui-
micos o tecnoldgicos, se te considerard competente en la habili-
dad Historia y anadirds dos veces tu bonificador por competen-
cia a la tirada, en lugar de solo una.

Manitas. Eres competente con las siguientes herramientas
de artesano: herramientas de manitas. Usdndolas, puedes inver-
tir 1 hora y materiales valorados en 10 po para construir un dis-
positivo de relojeria de tamaiio Diminuto (CA 5, 1 punto de
golpe). Este dispositivo deja de funcionar pasadas 24 horas
(salvo si dedicas 1 hora a repararlo para mantenerlo a punto) o
si usas una accién para desmantelarlo. De hacer esto tltimo,
puedes recuperar los materiales que usaste en la construccidn.
Puedes tener hasta tres dispositivos de este tipo funcionando al
mismo tiempo.

Cada vez que construyas un dispositivo, elige de entre las si-
guientes opciones:

Juguete de relojeria. Este juguete mecanico posee forma de un
animal, monstruo o persona. Como, por ejemplo, de una
rana, un ratén, un dragén o un soldado. Tras depositarlo en
el suelo, se mover4 5 pies en una direccién aleatoria en cada
uno de tus turnos. Hace ruidos apropiados para el ser que
representa.

Encendedor. Este dispositivo produce una llama en minia-
tura, que puedes utilizar para encender una vela, an-
torcha u hoguera. Para usarlo es necesario invertir
una accion.

Caja de muiisica. Al abrirse, esta caja de musica re-
produce una tinica cancién a un volumen mo-
derado. La caja deja de sonar cuando la can-
cién se acaba o es cerrada.
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SEMIELFO

FLINT MIRO DE SOSLAYO HACIA EL SOL PONIENTE. LE PARE-
cr10 ver la figura de un hombre que caminaba a zancadas por el ca-
mino. Poniéndose en pie, Flint retrocedio hasta la sombra de un in-
menso pino para poder ver mejor. El hombre tenia un andar airoso —
el garbo propio de un elfo, hubiera dicho Flint—, pero su cuerpo tenia
la fortaleza y los firmes misculos de un humano, y su vello facial era
indiscutiblemente humano. Toda lo que el enano podia ver del rostro
del hombre bajo aquella capucha verde era la piel morena y una
barba de color castatio rojizo. De uno de sus hombros pendia un arco y
en el lado izquierdo llevaba sujeta una espada. Iba vestido de cuero
blando, trabajado cuidadosamente con los elaborados disefios que los
elfos adoran. Pero ningin elfo en Krynn llevaria barba..., ningin
elfo, a menos...

—é&Tanis? —pregunto dudoso Flint cuando el nombre se acerco.

—El mismo. —El rostro barbudo del recién llegado se abrio en
una amplia sonrisa. Extendio sus brazos y, antes de que el enano pu-
diese detenerlo, rodeo a Flint en un abrazo tal, que hasta lo levanio
del suelo. El enano estrecho fuertemente a su viejo amigo durante un
instante; luego, pensando en su dignidad, se sintio violento y se libero

del abrazo del semielfo.
—Margaret Weis y Tracy Hickman,
El retorno de los dragones

Caminando entre dos mundos, pero sin pertenecer realmente a
ninguno de ellos, los semielfos combinan las que, segin algu-
nos, son las mejores cualidades de sus padres elfos y humanos:
la curiosidad, inventiva y ambicién de estos iiltimos, aunque mo-
deradas por los sentidos refinados, amor por la naturaleza y
gusto por el arte de los primeros. Ciertos semielfos viven entre
los humanos, pero separados por sus diferencias fisicas y emo-
cionales, pues ven como sus amigos y seres queridos envejecen
mientras que a ellos el tiempo no parece afectarles. Otros convi-
ven con los elfos, sintiéndose inquietos al llegar a la edad adulta
en los atemporales reinos €lficos, mientras sus companeros si-
guen viviendo como nifios. Muchos semielfos, incapaces de en-
cajar en ninguna de estas dos sociedades, eligen llevar vidas
errantes, ya sea en solitario o con otros inadaptados o margina-
dos, formando grupos de aventureros.

DE DOS MUNDOS

Para los humanos, los semielfos parecen elfos, mientras que,
para los elfos, parecen humanos. Su altura es comparable a la
de ambos progenitores, aunque no son ni tan esbeltos como los
elfos ni tan robustos como los humanos. Miden entre 5y 6 pies
(1,5 a 1,8 m) y pesan entre 100 y 180 libras (45 a 80 kilos). Los
hombres son sélo ligeramente mads altos y pesados que las mu-
jeres. Los varones semielfos poseen vello facial y, a veces, se de-
jan barba para ocultar su linaje elfo. Sus tonos de piel y pelo son
una mezcla de los de los elfos y humanos de los que descienden,
por lo que muestran una variedad de colores mds extensa que la
de cualquiera de las dos razas. Suelen tener los ojos de su lado
elfo.

DIPLOMATICOS Y VAGABUNDOS

Los semielfos no poseen un territorio propio, aunque son bien-
venidos en las ciudades humanas y, en menor medida, los bos-
ques élficos. A veces, en las grandes ciudades de zonas en las
que los humanos y los elfos se encuentran a menudo, los semiel-
fos son lo bastante numerosos como para formar sus propias
comunidades. Disfrutan de la compariia de otros semielfos,
pues son los tinicos que pueden entender de verdad lo que im-
plica vivir entre dos mundos.

Sin embargo, en la mayor parte del mundo los semielfos son
lo bastante poco comunes como para que pasen muchos afios




sin que uno se tropiece con otro. Ademads, algunos prefieren evi-
tar toda compafia, vagando por la naturaleza como tramperos,
guardabosques, cazadores o aventureros que visitan la civiliza-
cién muy de vez en cuando. Como los elfos, su longevidad se tra-
duce en un anhelo por viajar. Aunque algunos semielfos prefie-
ren abrazar por completo la sociedad, aprovechando su carisma
y habilidades sociales para medrar como diplométicos, media-
dores o estafadores.

NOMBRES SEMIELFOS

Los semielfos adoptan nombres elfos 0 humanos. Como modo
de enfatizar que no pertenecen realmente a ninguna de las dos
sociedades de las que descienden, los semielfos criados junto a
humanos suelen escoger nombres elfos, y los que crecieron
junto a elfos, nombres humanos.

ATRIBUTOS SEMIELFOS

Tu personaje semielfo tiene una serie de aptitudes en comtin
con los elfos, ademds de algunas exclusivas de los semielfos.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Carisma au-
menta en 2 y otras dos puntuaciones de caracteristica de tu edu-
caciénen 1.

Edad. Los semielfos maduran al mismo ritmo que los huma-
nos y alcanzan la edad adulta en torno a los veinte afios. No obs-
tante, viven mucho m4ds que los humanos, superando a veces los
ciento ochenta afos.

Alineamiento. Los semielfos comparten la vena cadtica de
su linaje é€lfico. Valoran tanto la libertad individual como la crea-
tividad, y no demuestran aprecio por los lideres ni desean segui-
dores. Les irritan las normas, se molestan con las érdenes de
otros y a veces pueden no ser de confianza o, como minimo, re-
sultar impredecibles.

Tamaifio. Los semielfos miden méds o menos lo mismo que
los humanos, entre 5y 6 pies de alto. Eres de tamaiio Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Vision en la Oscuridad. Debido a tu sangre élfica, puedes
ver bien en la oscuridad o con poca luz. Eres capaz de percibir
hasta a 60 pies en luz tenue como si hubiera luz brillante, y esa

EMBAJADORES SOBRESALIENTES

Muchos semielfos aprenden desde muy pequefios a llevarse bien |
con todos, apaciguando hostilidades y encontrando intereses co- |
munes. Como raza, poseen la elegancia de los elfos, pero sin su
arrogancia, asi como la energia de los humanos, pero sin su gro-
serfa. Suelen ser embajadores e intermediarios excelentes, ex-

cepto cuando se trata de relaciones entre elfos y humanos, ya que

ambos bandos sospechan que el semielfo esta favoreciendo al /
otro.

"~ | 4
misma distancia en la oscuridad como si hubiera luz tenue. Eso
sf, no puedes distinguir colores en la oscuridad, solo tonos de
gris.
Linaje Feérico. Tienes ventaja en las tiradas de salvacion
para evitar ser hechizado y la magia no puede dormirte.
Versdtil con Habilidades. Ganas competencia en dos habili-
dades de tu eleccidén.
Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir comtn, elfo y un
idioma adicional de tu eleccién.
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SEMIORCO

EL JEFE DE LA GUERRA MHURREN DE DESEMBARAZO DE LAS
pieles y las mujeres que acompanaban su suerio y se cubrio el muscu-
loso torso con una cota de malla corta hecha de pesadas anillas de
acero. Por lo general se levantaba antes que la mayoria de sus guerre-
ros, ya que la sangre humana era fuerte en él y la luz del sol le moles-
taba menos que al resto de su tribu. Entre los Craneos Sangrientos, a
un guerrero se lo valoraba por su fuerza, su fiereza y su astucia. Para
un guerrero sus antepasados humanos no eran una mancha siempre y
cuando fuera tan fuerte. tenaz y dvido de sangre como los orcos de
pura raza. Los semiorcos que eran mds debiles que sus camaradas or-
cos no tiraban mucho entre los Craneos Sangrientos ni, en realidad,
entre ninguna otra tribu. Sin embargo, a menudo se demostraba que
un poco de sangre humana le daba a un guerrero la mezcla de astu-
cia, ambicion y autodisciplina necesaria para llegar lejos, como habia
sido el caso de Mhurren. Estaba al frente de una tribu que contaba
con dos mil lanzas y era el jefe mds fuerte de Thar.

—Richard Baker, E/ mago de la espada

Ya sea unidas bajo el mando de un poderoso brujo o tras haber

llegado a una tregua tras anos de conflicto, las tribus orcas y hu-
manas a veces forman alianzas, aunando fuerzas en una gran
horda que aterroriza a sus vecinos mas civilizados. Cuando es-
tas alianzas se sellan con matrimonios, nacen los semiorcos. Al-
gunos semiorcos medran hasta convertirse en orgullosos jefes
de tribus orcas, apoyandose en la ventaja que su sangre humana
les proporciona sobre sus rivales orcos. Otros parten para cono-
cer el mundo y demostrar su valia entre humanos y otras razas
civilizadas. De entre estos, muchos se convierten en aventure-
ros, alcanzando la gloria mediante sus proezasy la fama gracias
a sus costumbres barbaras y su furia salvaje.

FUERTES Y CUBIERTOS DE CICATRICES

La pigmentacion gris, frente huidiza, mandibula prominente,
dientes afilados e impresionante constitucién denotan clara-
mente la sangre orca de los semiorcos. Miden entre 5y 7 pies
(1,5 a 2,1 m) de altura y normalmente pesan entre 180 y 250 li-
bras (80 a 115 kilos).

Los orcos consideran a las cicatrices de guerra trofeos de los
que estar orgullosos y a las escarificaciones ornamentales her-
mosos adornos. Sin embargo, las cicatrices que tienen otro ori-
gen pueden marcar al orco o semiorco como un antiguo esclavo
o un exiliado sin honor. Asi, todo semiorco que haya vivido entre
o cerca de orcos luce cicatrices, ya sean estas marcas de humi-
llacién o de orgullo, o senales de éxitos y heridas pasadas. Algu-
nos de estos semiorcos muestran orgullosos sus cicatrices
cuando se encuentran entre humanos, mientras que otros las
ocultan avergonzados.

LA MARCA DE GRUUMSH

Gruumsh, el dios tuerto, creé a los orcos, e incluso aquellos que
se han apartado de su adoracién no pueden escapar por com-
pleto de su influencia. Lo mismo puede decirse de los semior-
cos, a pesar de que el linaje humano modera el peso de su he-
rencia orca. Algunos semiorcos escuchan en suefos los susu-
rros de Gruumsh, que les llama a descargar la ira que bulle en




su interior. Otros sienten el jiibilo de la deidad cuando comba-
ten cuerpo a cuerpo, y o bien se dejan llevar por esta alegria o
tiemblan de miedo y asco. Los semiorcos no son malvados por
naturaleza, pero si que habita en ellos la maldad. Es eleccién
suya abrazarla o rebelarse contra ella.

Ademas de la furia de Gruumsh, los semiorcos también expe-
rimentan otras emociones con intensidad. La rabia no solo ace-
lera su pulso, sino que hace sus cuerpos arder. Los insultos pi-
can como el 4cido y la tristeza les priva de fuerzas. Igualmente,
rien con fuerza y de corazén, y los placeres mundanos sencillos,
como comer, beber, pelear, tocar tambores o bailar salvaje-
mente, llenan sus almas de alegria. Suelen tener poca paciencia
y ser taciturnos, ademads de preferir la accién a la reflexién y lu-
char frente a discutir. Los semiorcos que llegan mas lejos son
aquellos que poseen la autodisciplina suficiente como para vivir
en la civilizacién.

TRIBUS Y BARRIOS POBRES

La mayoria de los semiorcos viven entre orcos. Del resto de ra-
zas, la que mas probabilidad tiene de aceptarles son los huma-
nos, por lo que los semiorcos casi siempre habitan en los territo-
rios de esta raza cuando no lo hacen con orcos. Ya sea demos-
trando su valia entre las violentas tribus barbaras o sobrevi-
viendo con ufias y dientes en los peores barrios de ciudades
grandes, los semiorcos salen adelante gracias a su poderio fi-
sico, su aguante y la determinacién heredada de su linaje hu-
mano.

NOMBRES SEMIORCOS

Los semiorcos suelen emplear nombres apropiados a la cultura
en la que fueron criados. Aunque los que quieren encajar con
humanos podrian cambiar un nombre orco por otro humano. De
forma similar, algunos semiorcos con nombre humano deciden
adoptar un nombre orco porque opinan que les hace mas ame-
nazadores.

Nombres orcos masculinos: Dench, Feng, Gell, Henk, Holg,
Imsh, Keth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump, Thokk.

Nombres orcos femeninos: Baggi, Emen, Engong, Kansif,
Myev, Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola, Volen,
Yevelda.

ACEPTADOS A REGANADIENTES

Cada semiorco encuentra su forma de ser aceptado por aquellos b
que odian a los orcos. Algunos son reservados y procuran no

atraer la atencién. Unos pocos demuestran piedad y buen corazén

. tan publicamente como pueden, sean auténticos o no estos ges-

tos. Otros simplemente intentan ser lo bastante duros para que

los demés los eviten.
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ATRIBUTOS SEMIORCOS

Tu personaje semiorco posee ciertos atributos derivados de su
linaje orco.

Mejora de Caracteristica. Tu puntuacién de Fuerza au-
menta en 2y tu puntuacién de Constitucién en 1.

Edad. Los semiorcos maduran un poco mas rapido que los
humanos, llegando a la edad adulta en torno a los catorce afios.
También envejecen visiblemente mds deprisa y rara vez viven
mas de setenta y cinco afos.

Alineamiento. Los semiorcos han heredado la tendencia ha-
cia el caos de su progenitor orco y no sienten una inclinacién es-
pecial hacia el bien. Los que han sido criados entre orcos y aspi-
ran a vivir junto a ellos suelen ser malvados.

Tamarfio. Los semiorcos son ligeramente mas altos y corpu-
lentos que los humanos, midiendo desde 5 hasta bastante por
encima de 6 pies de altura. Eres de tamario Mediano.

Velocidad. Tu velocidad caminando base es de 30 pies.

Vision en la Oscuridad. Debido a tu sangre orca, puedes ver
bien en la oscuridad o con poca luz. Eres capaz de percibir
hasta a 60 pies en luz tenue como si hubiera luz brillante, y esa
misma distancia en la oscuridad como si hubiera luz tenue. Eso
sf, no puedes distinguir colores en la oscuridad, solo tonos de
gris.

Amenazador. Eres competente en la habilidad Intimidacién.

Aguante Incansable. Cuando tus puntos de golpe se reducen
a 0 pero no mueres instantdneamente, puedes volver a tener 1
punto de golpe. Una vez utilizado este atributo, deberds termi-
nar un descanso largo para poder volver a usarlo otra vez.

Ataques Salvajes. Cuando hagas un critico con un ataque
con arma cuerpo a cuerpo, podrds tirar uno de los dados de
dafio del arma una vez mds y anadir el resultado al dafio adicio-
nal causado por el critico.

Idiomas. Puedes hablar, leer y escribir en comtin y orco. El
orco es un idioma aspero y severo, con consonantes
duras. No tiene escritura propia, pero para
transcribirlo se usa el alfabeto enano.




TIEFLING

—PERO VES COMO TE MIRAN LOS DEMAS, HIJA DEL DIABLO.

— Esos ojos negros, frios como una tormenta de invierno, miraban
directamente a su corazon, y la subita seriedad de su voz la impre-
Si0no.

—é&Como era el dicho? —pregunio el—. Una vez es curiosidad, dos
es conspiracion ...

—Y tres es maldicion —acabo ella—. éCrees que es la primera vez
que escucho esa imbecilidad?

—Se que no es asi—cuando ella le miro fijamente, él afiadio—: No
es como si estuviera sondeando las profundidades de tu mente, que-
rida nifia. Esta es la carga de todo tiefling. Algunos se quiebran bajo
su peso, otros la convierten en su cruz, y algunos disfrutan de ella. —
Volvio a inclinar la cabeza, observdandola, con ese perverso brillo en
los ojos. Te revelas contra ella, éverdad? Como un felino salvaje, me
atreveria a aventurar. Cada pequeria pulla o comentario solo sirve
para afilar tus garras.

—Erin M. Evans, Brimstone Angels.

Ser recibido con miradas y susurros, ser victima de la violencia
y los insultos por la calle, observar desconfianza y miedo en to-
dos los rostros; este es el destino de los tieflings. Y, para anadir
sal a la herida, los tieflings saben que esto se debe a un pacto,
sellado hace generaciones, que impregné su linaje con la