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Introduccion

Advertencia: preparate para beber de las mismisimas fuentes de este
juego (NAC: juego de palabras intraducible ‘to drink from the fire hose” = “beber
dela manguera de incendios’, que en castellano puede resultar incluso ofensivo).

Arcanos desenterrados te muestra mis reglas variantes y métodos al
ternativos de juego de los que nunca has tenido la esperama deusaren
unasola camparia. un buen puii ras laterales
e e
de 1&D de Wizards of the Coast describen variantes personales que
han utilizado en sus propias campafias. De hecho, probablemente aqui
haya mas de lo que podrias utilizar razonablemente en una docena de
campaias, y probablemente algunas de estas reglas no te convenzan
como para realmente incluirlas nunca en tus partidas.

Respira hondo, es normal.

Del mismo modo que ningtin jugador lanza todos los conjuros
del dltimo libro de reglas, y ningtin DM realmente utiliza todas
las nuevas criaturas del tltimo manual de monstruosidades, no
deberias sentir ninguna obligacion a la hora de utilizar todas estas
variantes, incluso durante una vida entera de juego.

En lugar de esto, escoge las que creas que van bien con tu estilo de
juego, s jugadores y  camparia. Algunos geupos pueden agararse e
forr unavariante especific:
las pruebas de Cordura, los puntos de conjuro o las armas legendarias,
convirtiéndolas en el rasgo central del mundo de juego. Otros prefieren
incorporar unos pocas cambios ms pequenos, como las clases variantes

dafio masivo
alternativos. Utiliza la lista de comprobacion al final del libro para buscar
qué estis utilizando, y qué cambios hacesa las variantes que utilizas.

El truco para sacatle partido al dinero que te has gastado en este
libro es una actitud de curiosidad y experimentacién. Algunos gru-
pos pueden tener un punto de vista conservador: “Nos gusta cémo
funciona nuestra partida y no queremos estropearla”. Estd bien pensar
de este modo, pero nada de este libro puede estropear tus partidas a
menos que i lo permitas. Si pruebas una variante y no funciona tras
una sesion o dos, vuelve a la forma anterior de jugar que tenias, o sélo
comienza de nuevo desde donde estuvieras antes de probar las nuevas
reglas. Como nadie sale perjudicado, no hay problema.

Los grupos de aventureros sin embargo, aquellos que quieren apren-
der ruevas formasde jugar s juego conocido esperan ecoger s mis
 Dealgin modo, estelibro

grande:

las lineas de sangre, una forma de hacer personajes peculiares pro]

ur dos monstruosos}
Flmlmem‘e, presenta las clases p’lmngén que permiten a los pe!so
najes desarrollarse como la quintaesencia de su raza.

El Capitulo 2: clases est lleno de formas de adaptar las th@ \‘
estindar de D&D. Proporciona un sistema que permite a los lanzz!
dores de conjuros divinos lanzarlos de forma espontanea, asi come: \\
algunas variantes de rasgos de clase. Puedes sustituir las clases bs
do, paladin y explorador por versiones de prestigio de estas clases,o »
puedes crear personajes gestalt que obtienen niveles en dos clasesa
mismo tiempo. Para una aproximacién mas simple a la selecci
clases, prueba las clases genéricas del final del capitulo.

El Capitulo 3: creacién de personajes ofrece opciones para de N
tallar los personajes, una nueva forma de determinar qué habilidades
conocen éstos, un sistema de pruebas complejas y una seleccién di
rasgos y defectos que hace a los personajes més caracteristicos. La
dotes tocadas por conjuros y las dotes de grupos de armas afiaden i
cluso mis variedad a lo que quieran hacer los personajes. En lugar ds
utilizar las reglas esténdar para la habilidad de Artesania, puedes darz\\
lo jes puntos de fabri que pueden gasta
alquimicas y objetos magicos. La seccion mis larga de este capitule®
trata del trasfondo de los personajes, una forma de crear per;om}eedf'; ,
més de 1 nivel que han tenido una historia personal y tinica. 7 f

El Capitulo 4: aventuras es un tesoro escondido de ideas para uW
biar aspectos bisicos de la forma en que funciona el juego. Si quiex
probar un nuevo sistema para determinar la CA, o el beneficio que pro
porcionalaarmadura,o comose ven afectados porel dafo los personsjes [ -

peionesaqui. Puedes daralos p deacci ///
que se utilizan para mejorar sus probabilidades de éxito en una tared
Puedes cambiar la forma de funcionar del combate controlando el frent
de las criaturas, o utilizando un tablero hexagonal en lugar de cuadric
lado. Puedes incluso modificar los conceptos més fundamentales en
sistema de reglas d20 des]\ac)endore complerameme del d2o.

El Capitulo 5: magi lente del captu
Lo 4,con la excepcién de que las variantes estin todas relacionadas con o
efectos de la magia en el juego. Puedes dar a cada personaje y criatura us
factorde magia que decermine su nivel de lanzador Puedes generar liss

de convocacin relacionadas con la vision dé
mundo de cada lanzador o sus metas. Los componentes metamigice
permiten a los lanzadores de conjuros tilizar sortilegios con el efectod:
una dote metamagica sobm ellos. I;. vamme metamagia espom;me: d.x

representa perfectamente al juego en si mism
o8 obuenen recompensas, aungue les cueste trabajo “cosecharlas”.

9 lainundacién. Recuerda s6lo tomar
pequefios sorbos al principio; prueba un niimero pequefio de variantes
para empezar, y aumenta gradualmente el nivel de los cambios hasta
que alcances un punto de comodidad. No te preocupes por no utilizar
todo el nuevo material al principio. Después de todo, siempre hay otras
campaiias esperando nacer, y quizas en una de ellas pruebes los nuevos
componentes metamagicos, o las dotes tocadas por conjuros, o...

?

Normalmente es cierto que no necesitas leer un libro de reglas de
D&D de principioa fin para sacar la mayoria de lo que dice, y nunca
serd més cierto que en el caso de Arcanos desenterrados. Utilizando el
indice de contenidos como guia, puedes simplemente saltar a una
parte del libro que te parezca interesante y comenzar a leerla. Dicho
esto, éste es un resumen de lo que contiene cada capitulo.

El Capitulo 1: razas presenta el concepto de las variantes raciales,
situando cada una en un entorno particular o relacionandolas con un
cierto tipo elemental. Ofrece una manera de reducir el ajuste de nivel
de personajes por raza, que da como resultado un avance mis rapido
en los niveles ms altos. Gran parte de este capitulo estd dedicado a

loslanzadores de conjuros d e asignar
aun conjuroque acaben de lanzar, El sistema de puntos e conjuro daalo:
lanzadores mis flexibilidad en su eleccién diaria. En lugar de limitar alo

unci ro de conji i lizar el sistem:
B e e e e o R o
un conjuro en particular o un conjuro de cierto nivel. Puedes cambiar¢
papel de la magia en el juego sin alterar otras reglas, urilizando el matet
sobre armas legcnd'nms, objeos familiats y sortlegios.

El Capi haunvistazoal
desnrmll'n 1 persondies yafectar (para biean para sl 5 de 0
ractuar con el mundo. Los contactos son PNJs que pueden proporcionz:
diversas formas de ayuda a los personajes jugadores. Ta reputacién ye i«
honor ayudan a determinar cémo los demis residentes del mundo d
campaiia perciben a los PJs. Para un mundo de campafia més oscuro
crudo, uno en el que los personajes luchan contra peligros que no pueds
controlar, puedes incorporar lss reglas de corrupcion, las de Corduraf
ambas). Para finalizar, y para ver una nueva forma de determinar com
cumplen los personajes los prerrequisitos para las dotes y lzs clases
prestigio, mira la variante prerrequisitos basados en pruebas.

El Epilogo: chogue de mundos oftece unos breves consejos pa
Jos DMs sobre cémo utilizar una amplia variedad de variantes de I
reglas durante el juego sin necesidad de crear diferentes mundos d
campafia para las diferentes combinaciones de variantes.




nmuchos sentidos, la raza de un personaje le proporcio-
na una base para definir su lugar en el mundo de juego.
Tanto si es elfo como enano, semiorco o semidragén, la
raza del personaje es la piedra angular sobre la que éste
construye su identidad. Las razas del Manual del jugador
" an diversostoles i Afideles las opciones
ofrecidas en el Manual de monstruos o en los diversos escenarios
de campafia y la variedad Hegi'a ser, de hecho, impresionante.
Pero, 4y si esa variedad no fuera suficiente? Ahi tenemos el por-
qué de este capitulo. Los cuatro sistemas alternativos que aqui
te ofrecemos abren las puertas de las opciones raciales. Podras
interpretar a un humano con sangre de troll 0 2 un mediano
selvitico, a un elfo fuegodeudo, o al parangén de la raza enana.
Estas variantes se pueden utilizar individualmente o juntas, al
antojo del DM. Asique, jadelante! No volverds aver a los gnomos
de la misma manera..,

VARIANTES RACIALES
AMBIENTALES

Las variantes raciales son un buen modo de afadir diversidad a tu
partida sin cambiar drdsticamente la ecologia de tu mundo. Un
método para alterar las razas existentes es introducir variantes
ambientales. Aqui presentamos un buen niimero de ellas. Puedes
decidir que una o mds variantes representan la version ‘estin-
dar” de una raza en tu mundo. Por ejemplo, en una campafia de
ambientacion desértica, las razas del desierto que introducimos
mis abajo pueden reemplazar a las versiones normales de las
razas descritas en el Manual del jugador y en el Manualde mons:
| fruos. Otra alternativa es que las variantes puedan coexistir en tu

WY/
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mundo con las razas estandar (0 incluso con otras variantes)
Por ejemplo: puedes usarlas como herramientas para crear tuZ
mundo; la existencia de ramas raciales puede ser la prueba
viviente de una antigua emigracién racial como respuesta a
algtin desastre.

Cada variante racial modifica de una formamenoralarazaala
que se aplica (llamada a partir de ahora raza estindar). Todos los
rasgos raciales de la raza estandar (bonificadores raciales a habili-

it ! iales-como
vision en Ja oscuridad y vision en la penumbra- modificadores
a las caracteristicas, bonificadores al combate contra enemigos
especificos y competencias raciales con armas) se mantienen, a
menos que la variante especifique lo contrario. Por ejemplo, un
humano i icionalesysudote
adicional a 1" nivel, un enano mantiene su aptitud de afinidad
con la’piedray un elfo mantiene su aptitud para detectar puer-
tas secretas, a menos que la variante indique lo contrario.

Muchas de las variantes raciales descritas en esta
secci6n propotcionan ajustes alternativos a las puntua-
ciones de caracteristicas. En esos casos, los ajustes indi-
cados aqui priman sobre los ajustes de la raza estindar.
Por ejemplo: los ajustes a la puntuacién de caracteristi-
cas del trasgo acudtico son Fuerza -2, Constitucion +2
y Carisma —2. Estos ajustes sustituyen a los normales
del trasgo, Fuerza —2, Destreza +2'y Carisma ~2.

Debidoa que los humanos son, por naturaleza, la razamas
adaptable, no se incluyen en  general las variantes ambientales
para La los b uaticos
que debido a su capacidad para viviry respirar bajo el agua,
tienen suficientes diferencias respecto a los otros huma-




Tlustracién de M. Nelson

Alineamiento: habiendo evitado la mayoria de la confusion politica,
econémicay militar del mundo de la superficie, las criaturas acud-

ticas suelen tener un punto de vista mucho més plicido de la
vida que sus parientes de arriba. Los miembros de las razas

~ acuiticas prefieren la neutralidad en al menos
uno de los aspectos de su alineamiento, s

nos como para justificar una
variante ambiental.

RAZAS
ACUATICAS
Bajo la superficie del
océano se enctientra noenlos dos.
unmundo extrafioy > s Tierras: las civilizaciones de los mora-
exdtico con cafiones, ) : @y %5, dores del agua se asemejan 2 menudo
‘montafias, volcanes g a las de su raza estindar, aunque
y bosques. Las pro- prefieren gobiernos organiza-
fundidades ocultan dos de forma mis flexible, y
ciudades  hundidas, sociedades més abiertas. Las
deidades durmientes criaturas de agua en general tie-
y monstruos titinicos. nen mucho espacio disponible
Para los habitantes del para construi, por lo que casi
reino acuitico, el mundo nunca estructuran su habitat
soleado de la superficie en ciudades densamente po-
es tan misterioso y des- § bladas. En lugar de ello, las
conocido como las negras . razas submarinas prefieren
profundidades delmar. Los . mantener territorios deli-
jugadores que quieran que mitados de forma flexible,
Sus personajes sean mora- en los que familias e indivi-
dores del océano pueden duos puedan hacerse un
utilizar estas variantes. O hueco.
sus personajes podrian Religion: porlo gene-
encontrarse con estas rz- ral, las criaturas acuticas
zas mientras viajan bajo el rinden culto al menos
mar. Los siguientes atribu- a una deidad relaciona-
tos culturales son comunes da con los océanos, las
para la mayoria de las razas . tormentas o la naturaleza,
acudticas. como Obad Hai. Por lo de-
Personalidad: las razas ms, sus habitos de culto

acuticas normalmentecom- 1§ son similares a los de sus
partenel temperamentoylos razas estandar.

intereses de las razas estin- Lengua: ks criaturas
dan, perosusmiembrostien de agua hablan cualquier
den a ser més serenos que | lengua hablada por los
sus parientes terrestres. e miembros de su raza es-

" tandar. Muchos también

aprenden acuano para fi-
cilitar asi su comunicacién
con otras criaturas suba-

Descripcién fisica: la
criatura acudtica es mas
altay delgada que el miem-
bro estindar de su raza.
Sus pies y manos tienen
una membrana para nadar
con més facilidad (los elfos
acuticos incluso tienen aletas en
sus extremidades con el mismo
propésito). La piel de las criaturas
acuiticas va desde el color verde
pilido hasta el azul oscuro. El pelo
normalmente hace juego con el
color de la piel, pero puede serunoo
dos tonos mis oscuro.

Los moradores del agua visten muy
poca ropa, y lo que llevan tiende a ser muy
cefiido. Algunos prefieren la joyeria hecha
de coral y otros tesoros submarinos.

Relaciones: las actitudes de las criaturas
de agua tienden a ser muy similares a las de
sus parientes de la superficie. Los miembros de
las razas acuiticas tratan generalmente a las criaturas razas acuaticas
de la superficie con cautelosa amabilidad en las raras ocasiones en Gnoma Todas las razas acuiticas poseen los
las que se las encuentran. de la jungla siguientes rasgos raciales.

-

Aventureros: aun-
que pueden encontrarse
" muchos aventureros bajo
las olas, las criaturas de
; agua se aventuran de vez

para alcanzar alguna meta
importante. Algunas son
atraidas por las extrafiss
costumbres de las gentes
{ de la superficie, y otras
sienten un ansia de ver
mundo que slo puede ser
dominada caminando por
la tierra.

Rasgos generales de las
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+ Acuitico: las razas acudticas obtienen el subtipo acutico. Una cria-
tura acudtica puede respirar bajo el agua, y no puede respirar aire a
menos que también posea la cualidad especial anfibio. Una criatura
scuitica puede aguantar la respiracion fuera del agua durante dos
asaltos por cada punto de Constitucién. Después de este tiempo, co-
mienza a asfixiarse (ver pagina 304 de la Guia del Dungeon Master).

* Velocidad natatoria: las criaturas acudticas siempre tienen una
velocidad natatoria. Pueden moverse por el agua a su velocidad
natatoria sin necesidad de realizar pruebas de Nadar. Tienen un
bonificador racial de +8 a todas las pruebas de Nadar para reali-
zar alguna accién especial o evitar un riesgo. Siempre pueden
elegir 10 en las pruebas de Nadar, incluso si estin distraidas o en
peligro. Pueden utilizar la accién de correr siempre que naden
enlinea recta.

* Idioma adicional: acuano. Las razas acudticas estin familiarizadas
conel lenguaje de las criaturas basadas en el agua.

Elfos acuéticos
El pasaje acuiico esté salpicado de bosques de algas y cubierto por
esporadlcos mantos de sargazos. Escondidos entre estas acuosas
los antiguos ientos de los elfos.
Rasgos raciales: los elfos acuiticos tienen los rasgos raciales
acuiticos descritos con anterioridad, los rasgos raciales de elfo que
aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, y los rasgos de los
elfos acudticos que aparecen en la pagina 107 del Manual de mons-
fruos, con las siguientes excepciones.
* Sin branquias.

Enanos acuaticos

Bajo las olas, los enanos acuiticos siguen siendo maestros de la pie-

dra. Construyen gigantescas y ornamentadas fortalezas cerca de las

aguas ricas en mineral que rodean las fumarolas subacuiticas.

Rasgos raciales: los enanos acuiticos tienen los rasgos raciales
acudticos descritos con anterioridad y todos los rasgos raciales de
enano que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, asi como
aquellos que se indican a continuacion.

* Fuerza +2, Constitucion +2, Destreza —4, Carisma —2. Los enanos
acudticos son tan duros como para sobrevivir en el brutal entorno
del fondo marino, pero confian mis en la fuerza y la armadura
pesada que en la agilidad.

+ Los enanos acuiticos tienen una velocidad natatoria de 20'.

Gnomos acuaticos
Tos gnomos acuiiticos viajan alrededor del mundo bajo las olas en
elaborados carros de madera y conchas, tirados por criaturas ma-
rinas domesticadas. El tamafio de sus vehiculos va desde lanchas
individuales hasta otros tan grandes como para albergar a varias
familias.

Rasgos raciales: los gnomos acuiticos tienen los rasgos raciales
scuiticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de gnomo
que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excep-
ciones y afiadidos que se indican a continuacién.

= Los gnomos acudticos tienen una velocidad natatoria de 20’.

Viajero experimentado: los gnomos acuiticos obtienen un boni-

ficador e +2 a las pruebas de Averiguar intenciones y a Reunir

informacion. Siempre saben cuindo estin abusando de la hospita-
lidad de alguien.

* No tienen el bonificador racial de +1 contra kébolds: los gnomos
acudticos no entran en combate tan a menudo con los kébolds
como sus parientes de tierra firme. No obstante, conservan su
bonificador contra los trasgoides.

= No tienen el bonificador racial a las pruebas de Artesania (alqui-
mia) o de Escuchar: la agudeza visual de los gnomos acuaticos ha
mejorado a costa de sus otros sentidos.

Humanos acuaticos
Los humanos tienen un sitio bajo el mar, quizis como descendientes
de civilizaciones olvidadas cuyas ciudades-isla se hundieron bajo
la superficie. Pueden sustituir a los sirénidos en estas campafias, o
coexistir con ellos.

Rasgos raciales: los humanos acuiticos tienen los rasgos racia-
les acuiticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de hu-
mano que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, ademés
de los que se indican a continuacién.

* Los humanos acuiticos tienen una velocidad natatoria de 30
= Visién en la penumbra: los humanos acuiticos pueden ver cuatro
veces més lejos que un humano no acudtico a la luz de s estrellas,

Ia luna, una antorcha, o condiciones similares de mala iluminaci

Mantienen la capacidad de distinguir el color y los detalles en esas

condiciones.

Kébolds acuaticos

Los kébolds acuaticos se ven rara vez fuera de sus minas, de manera
similar a sus parientes de la superficie, a pesar de que sus anchas
colas los hacen d Cavan

siempre diendo su territorio subterrneo, y como -
cia entran frecuentemente en conflicto con los enanos acuaticos.
Los kébolds acuiticos contratan a menudo mercenarios para que
luchen en su lugar, escondiéndose tras sus trampas y otras defensas
cuidadosamente construidas, y pagando a sus defensores con el va-
lioso mineral que descubren cuando expanden sus madrigueras

La vida de los kébolds acuticos esta llena de trabajo y miedo
constante. Unos pocos kébolds buscan la tranquilidad a través del
poder personal y de compafieros inseparables. Estos raros indivi-
duos se convierten en aventureros.

Rasgos raciales: los kébolds acuiticos tienen los rasgos raciales
acuiticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de kbold
que aparecen en la pagina 164 del Manual de monstruos, asi como los
siguientes rasgos.
< Los kébolds acuiticos tienen una velocidad natatoria de 40'.

Medianos acuaticos
Los medianos acuiticos estin mucho mds establecidos que sus pa-
rientes de la superficie. Su tamafio menudo hace que sean ficilmente

AJUSTE DE NIVEL DE LAS RAZAS ACUATICAS

Ninguna de las razas acudticas tiene ajuste de nivel (ver ‘Monstruos
como razas’, pagina 172 de la Guia del Dungeon Master) cuando tu
campafia se sitia por completo bajo el agua y todos los PJs poseen el
subtipo acustico, o cuando se juega una campaa no acudtica. Las ven-
tajas obtenidas por un personaje acutico en su entorno se equiparan
alas de otros personajes acudticos, y sus desventajas en entornos no
acudticos compensan cualquiera de las ventajas que pudiera disfrutar.

No obstante, cuando tiene lugar una mezcla de personajes acuéticos y
no acudticos en una campafia acudtica o basada en barcos, los perso-
najes acudticos disfrutan de ventajas sobre sus parientes terrestres. En
ese caso, considera la posibilidad de aplicar un ajuste de nivel de +1
a todas las razas acuiticas, debido a su velocidad natatoria, su visién
en la penumbra mejorada, su visién en la oscuridad y otras aptitudes
especiales.
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zarandeados por las corrientes que fluyen entre las olas como lo

harian los rios en la superficie del mundo. Muchas criaturas depre-

dadoras no dan importancia a una presa tan pequeiia y no se lanzan

a por ellos. Como consecuencia, los medianos acudticos viven a

menudo entre humanos y enanos, dentro de las defensas que estas

razas proporcionan.

Rasgos raciales: los medianos acuiticos tienen los rasgos racia-
les acuiticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de me-
diano que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, afiadidos
alos que se indican a continuacién.

* Los medianos acuiticos tienen una velocidad natatoria de 20.

* Visién en la penumbra: los medianos acuticos pueden ver cuatro
veces mis lejos que un humano no acuitico a la luz de las estrellas,
la luna, una antorcha y condiciones similares de mala iluminacién.
Mantienen la capacidad de distinguir el color y los deta-
lles en esas condiciones.

Semielfos acuaticos

Los elfos acuiticos se casan algunas
veces con humanos acuiticos, como
los elfos terrestres o hacen algunas <
veces con humanos que viven
en la superficie. Los resulta-
dos son nifios semielfos
acudticos. A menudo,
hacen de diplomiticos
y negociadores para
su comunidad élfica o
humana, dependiendo de
donde vivan.

Rasgos raciales:
los semielfos acudticos
tienen los rasgos raciales
acudticos descritos con ante-
rioridad y los rasgos raciales de los se-
‘mielfos que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador,
con las excepciones y afadidos que se indican a continuacién.
* Los semielfos tienen una velocidad natatoria de 40.

R
A

pasando por la ropa y la piel. Dejando un rastro e desperdicios a su pasy
i (ian su botin, los bandidos se alejan en busca de mis desalt

tunadas victimas.

Los trasgos acuiticos emprenden aventuras por muchas razones
Aunque la mayoria son neutrales malignos, muchos tienen diferentes
creencias y buscan individuos de ideas similares fuera de la tribu
Algunos carecen de la oportunidad de progresar, y se cansan de vivi
de los desechos de otros con més autoridad o una posicién social mi
alta.

Rasgos raciales: los trasgos acuiticos tienen los rasgos raciale
acudticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de trasg
que aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las ex
cepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

* Fuerza —2, Constitucién +2, Carisma —2. Los trasgo;
acuiticos son criaturas resistentes, pero més débi
les que muchas razas.
« Los trasgos acuiticos tienen u
velocidad natatoria de 30'
« Robo: los trasgos acuiticos ob
tienen un bonificador racial de
+2alas pruebas de Inutiliz
mecanismo y de Juegr que
de manos. i:
* El bonificador raci

pro
larr
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Orcos acuaticos sus

Los orcos acuiticos sobreviven en las faldas delo. 4
acantilados o de las pendientes submarinas, & los:
jos de la calidez de las corrientes volcinicasyd T
la nutritiva luz del sol. Por ello, controlan el accesoa los secretor das
delas énicas, peroson porcris de |

didad

* Notienenell racialalas p; Reuniri
* Tienen un bonificador racial de +2 a las pruebas de Supervivencia:
los semielfos pasan gran parte de su tiempo viajando entre los asen-
tamientos élficos y los humanos en su trabajo diplomitico, por lo que

estin acostumbrados a sobrevivir en las zonas salvajes bajo el mar.

Semiorcos acuéticos

En sus remotos y salvajes hogares tribales, los orcos acuiticos

coexisten ocasionalmente con tribus de humanos acuaticos. Al-

gunas veces hay bodas entre los grupos, lo que da a luz semiorcos
acuaticos.

Rasgos raciales: los semiorcos acuiticos tienen los rasgos ra-
ciales acuiticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de
semiorco que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con
las excepciones y aiadidos que se indican a continuacién.

* Los semiorcos tienen una velocidad natatoria de 30'

+ Emisarios: como emisarios para sus tribus, los semiorcos acudti-
cos obtienen un bonificador racial de +2 a las pruebas de Diploma-
cia y Reunir informacién. No son los mejores diplomiticos bajo
las olas, pero son mucho mejores que sus parientes los orcos.

Trasgos acuaticos
Los trasgos acuiticos son temidos e insultados como pirafias moradoras
del océano. Es probable que una partida de trasgos acuiticos, con sus
tiburones como montura, se lance en picado sobre cualquier individuo o
grupo que perciban como débil para quitarle todo, desde oro hastajoyeria,

turas de las prof que suben fuera de las simas buscandt arti

presas frescas. das-

Los orcos acuiticos estin siempre vigilando a los posibles ladrones)hog
i e ; I

gresore d han
lo bastante imprudentes como para instalarse cerca de su territorio.  y oti
De vez en cuando, un orco en particular se cuestiona la necesidat invi
de las batallas constantes, o busca otras estrategias ms alli de |
fuerza bruta. Estos iconoclastas a menudo dejan sus tribus -al meno. raza
temporalmente- para convertirse en aventureros. algu
Rasgos raciales: los orcos acuiticos tienen los rasgos raciales acti Boc

ticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de orco que apars. clim
cen en la pagina 210 del Manual de monstruos, asi como los siguiente. ~ A:

rasgos. simy

» Los orcos acudticos tienen una velocidad natatoria de 30. Io qu

- gust

RAZAS ARTICAS viajs

Tu campafia puede situarse en extensiones glaciares barridas por| tura
nieve, 0 en montafias y mares helados. Los asentamientos se apifiar tem]
alrededor de las fuentes de calor, incluyendo las fuentes termales; fuer
grietas volcanicas. Congeladas en el hielo hay reliquias de tiempo tiem
mis cilidos. Criaturas extrafas descienden de los glaciares, causand
estragos y atrayendo a los aventureros como si de un faro se tratasentasgc
Los jugadores que quieran que sus personajes sean no humanosé Todz
raza drtica pueden crearlos utilizando estas variantes, o sus person: * So
jes pueden encontrar a estas razas mientras viajan entre el hieloyl  fic
nieve. res




Los siguientes atributos culturales son comunes para la mayoria
delas razas rticas.

Bersonalidad: casi todos los moradores de los hielos son ms serios
yaricos que los miembros de sus razas estandar. La eficacia tanto al
hablar comoal actuar es crucial para sobrevivir en los rigurosos reinos
fitcos, por o que las criaturas drticas tienden a ir al grano en las con-
Versciones, y tienen poca paciencia con aquellos que hablan de forma
enigmitica o con medias verdades. Debido a que deben pelear por
subsisti en el duro clima de las regiones drticas, los excesos de cual-
quientipo les son ofensivos. Por esto tienden a ser frugales y a valorar el
trabsjo duro en aras del beneficio comiin por encima de la realizacion
personal

Descripcion fisica: los moradores de los hielos son mds duros
guelosmirmbros de su raza estindar, suelen cargar con peso extra

Elfos articos

El paisaje drtico est salpicado aqui y allé con bancos de niebla perma-
nentes causados por el calor subterrineo que interactta con la nieve
y el hielo, o por las fuentes termales en el aire helado. Escondidos en
estos oasis de calor se encuentran los antiguos asentamientos de los
elfos.

Rasgos raciales: los elfos acuiticos tienen los rasgos raciales
irticos generales descritos con anterioridad y los rasgos raciales
de elfo que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las
excepciones y afiadidos que se indican a continuacion.

o Fuerza —2, Destreza +2: los elfos articos desprecian el esfuerzo
fisico, prefiriendo las acciones ripidas cuando es necesario.

« Bonificador racial e +2a cualquier habilidad de Artesania (elegi-
da por el jugador en el momento de I creacién).

ensusmochilas incluso en ci ias fisicas i Su

racial de +2a las pruebas de Supervivencia realizadas

piel puede ser de cualquier matiz entre el blanco palido y el azul
claro, y el pelo y ojos pueden ser de cualquier color que haya entre
los miembros de su raza estandar.

Las criaturas drticas visten con muchas capas de ropa como
proteccion contra el frio intenso de sus tierras. No valoran particu-
larmente las joyas u otras formas de ornamentacién, y sélo llevan lo
que necesitan para sobrevivir.

Relaciones: aquellos que pasan su vida en las inhospitas e
incomodas regiones drticas tratan a los forasteros con cauteloso
tecelo, si no con completa desconfianza. Aunque los miembros
de lamayoria de las tribus drticas estan dispuestos a recibir a los
extrafios que lleguen desde el frio, tienden a vigilar muy de cerca
a los recién llegados y los animan répidamente a continuar su
camino tan pronto como sea posible. Por supuesto, un forastero
conuna habilidad iitil puede ser invitado a quedarse; es dificil re-
chazar una espalda fuerte 0 a un experto tallador de herramientas
enlas desoladas tierras glaciales en las que las razas articas tienen
sus hogares.

Alineamiento: las razas rticas se inclinan generalmente hacia
losalineamientos preferidos por sus razas estindar.

Tierras: es dificil para cualquier ser vivo sobrevivir en las hela-
das tierras yermas donde viven las razas drticas. Por eso, la mayoria
de las demds razas no conocen nada o muy poco de sus parientes
rticos, y lo que saben esta a menudo contaminado por las leyen-
dasy los rumores. La mayoria de las criaturas drticas construye su
hogar en cuevas de hielo o bajo la tierra, aunque algunas tribus se
han adaptado a vivir en la superficie construyendo casas de hielo
yotras estructuras que pueden sobrevivir a las fieras tormentas de
invierno.

Religion: las razas drticas adoran a las deidades tipicas de sus
razas estindar. Obad-Hai es una eleccién popular para venerar, y
algunos hacen sacrificios a Nerull paraalejar la atencién del Segador.
Boccob es asociado a menudo con las poco compasivas fuerzas del
clima rtico.

Aventureros: los moradores de los hielos deben esforzarse
simplemente por sobrevivir en el gélido clima de sus tierras, por
o que suelen ser los aventureros ideales. Aquellos a los que no les
gusta la constante lucha por la vida en las tierras articas suelen
vigjar lejos de sus hogares en busca de comodidad, si no de aven-
tura. De vez en cuando, tribus 4rticas envian emisarios a tierras
templadas para recabar ayuda contra enemigos particularmente
fuertes o para conseguir provisiones de emergencia durante los
tiempos dificiles.

Rasgos generales de las razas articas
‘Todas las razas articas poseen los siguientes rasgos raciales.
« Soportar el frio: los miembros de las razas rticas tienen un boni-
ficador racial de +4 a las salvaciones de Fortaleza realizadas para
resistir la exposicion y los efectos del clima frio.

en entornos érticos: los elfos articos son habiles por naturaleza
‘manteniéndose vivos en las rigurosas condiciones de sus tierras.
+ No poseen bonificador racial a las pruebas de Buscar.
+ No poseen la aptitud para detectar puertas ocultas o secretas den-
tro de 5’ sin estar buscando activamente.

Enanos articos

En los yermos helados, los enanos son los maestros tanto de la
piedra como del hielo. Construyen gigantescas y ornamentadas
defensas de hielo y roca alrededor de las minas donde excavan en
busca de cobre, oro, plata y hierro.

Rasgos raciales: los enanos articos tienen los rasgos raciales ar-
ticos generales descritos con anterioridad y todos los rasgos raciales
de enano que aparecen en el capitulo 2 del Manal del jugador, con
las excepciones y afiadidos que se indican a continuacion.

* Fuerza +2, Constitucion +2, Desrreza —4, Carisma —2. Los enanos arti-

irenelbrutal irtico, pero
confian mis en la fuerzay la armadura pesada que en la agilidad.

+ Afinidad con el hielo: los enanos pueden aplicar los beneficios de

suafinidad con la piedra a las estructuras y los elementos natura-

les hechos de hielo, asi como a los de piedra.

Bonificador racial de +1 al ataque contra kébolds: los enanos

irticos deben defenderse contra los asaltos constantes de los

kébolds. Este rasgo sustituye a su bonificador racial de ataque

contra orcos.

« Bonificador racial de +2 a las pruebas de Tasacion y Artesania
relacionadas con los objetos hechos de hielo.

cosson tan duros

Gnomos articos

Los gnomos 4rticos viajan a través del hielo y la nieve en trineos in-
teligentemente construidos, tirados por inmensos mamuts lanudos.
Estos animales sirven como transporte, como fuente de fibras para
tejer y como muro contra los elementos. Los trineos son cubiertos,
v 2 menudo transportan a familias enteras.

Rasgos raciales: los gnomos drticos tienen los rasgos raciales
irticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de gnomo que
aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excepciones
y afiadidos que se indican a continuacion.

« Bonificador racial de +2 a las pruebas de Averiguar intenciones:
los gnomos drticos parecen saber de forma instintiva cuindo su
bienvenida cansa.

No tienen el bonificador racial a las pruebas de Artesania (alquimnia).

Kébolds articos

Alos kébolds articos rara vez se les ve fuera de sus minas. Cavan cons-
tantemente, expandiendo siempre sus territorios subterraneos (que a
menudo estan cuidadosamente construidos para aprovechar el calor de
las grietas geotérmicas), y como consecuencia entran frecuentemente
en conflicto con los enanos drticos. Los kobolds rticos contratan a




menudo mercenarios para que luchen en su lugar, escondiéndose tras
sus trampas y otras defensas cuidadosamente construidas, pagando a
sus defensores con el valioso mineral que descubren cuando expanden
sus madrigueras.

Rasgos raciales: los kébolds articos tienen los rasgos raciales
drticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de kobold que
aparecen en la pigina 251 del Manual de monstruos, con la excepcion
indicada a continuacién.

« Fuerza—2, Destreza +2,Constitucién +2, Sabiduria —2: los kébolds
articos son mis fuertes que los demas kébolds, pero tienen una
voluntad més débil.

Medianos articos

Los medianos drticos son cazadores y pescadores, que acechan a las

morsas y las focas y se hacen normalmente a la mar con razas mis

grandes, como los humanos. Son gente pacifica y espiritual, cuyos
rituales incluyen rezos antes de las expediciones por los animales
que esperan matar.

Rasgos raciales: los medianos drticos tienen los rasgos raciales
drticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de mediano
que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, afiadidos a los
que se indican a continuacién.

» Bonificador racial de +2 a las pruebas de Nadar: los medianos
irticos raras veces nadan por eleccién propia, pero son bastante
buenos evitando ahogarse.

No poseen bonificador racial en las tiradas de ataque cuando utili
zan Ja honda. Los medianos articos no prefieren particularmente
Ia honda para cazar.

Clase predilecta: explorador. La clase de explorador de los
medianos articos multiclase no cuenta cuando se sufre la pe-
nalizacion en los puntos de experiencia por ser multiclase (ver
“PX para personajes multiclase’, en la pagina 60 del Manual del
jugadon). Este rasgo sustituye a la clase predilecta estandar de
los medianos.

Semielfos articos

Los elfos drticos se casan con humanos tan a menudo como los elfos

estandar, y tienen nifios semielfos articos. Estos mestizos suelen

tener una gran ansia por viajar, y se sienten incémodos quedindose

en un lugar durante mucho tiempo. A menudo llevan mensajes y

rumores cuando viajan entre comunidades.

Rasgos raciales: los semielfos rticos tienen los rasgos raciales
irticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de semielfo
que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excep-
ciones y afiadidos que se indican a continuacién.

+ No tienen el bonificador racial a las pruebas de Diplomacia: su
naturaleza transeiinte impide a los semielfos drticos ser tan de
confianza como sus equivalentes estandar.

« Tienen un bonificador racial de +2a las pruebas de Supervivenci
los semielfos pasan gran parte de su tiempo viajando entre los
asentamientos élficos y los humanos, por lo que estan acostum-
brados a sobrevivir en las zonas salvajes.

Semiorcos articos

Las zonas drticas son lugares duros, un helado terreno de prueba
para el pueblo elegido de Gruumsh. Muchas tribus de orcos articos
viven a duras penas en las cilidas faldas de las montafias volcinicas,
pastoreando alces y caribiies. A menudo, su dependencia de las
fuentes de agua dulce y carne los Ileva a contactar con los humanos
barbaros que moran en las zonas irticas. La descendencia resultante
es a veces bien recibida donde los orcos no lo son, valorada por su
tenacidad, valor y capacidad en combate.

Rasgos raciales: los semiorcos drticos tienen los rasgos raciales
irticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de semiorco

que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excge Lo

ciones y afiadidos que se indican a continuacién. bas

« Visién en la penumbra: los semiorcos drticos pueden ver ald  cug
ble de distancia que un humano a la luz de las estrellas, a lue' No
una antorcha o condiciones similares de mala iluminacif gl
Mantienen su rasgo de distinguir colores y detalles bajo es pas
condiciones.

+ No poseen vision en la oscuridad.

 Los semiorcos drticos obtienen un bonificador racil de +2 S
‘pruebas de Diplomacia: a menudo sirven como emisarios paralpreci

tribus de orcos articos que los engendraron. do la
. enter
Orcos articos Lo

Los orcos articos son manadas primitivas que sobreviven a durasyde ra
nas en las faldas de las montafias volcanicas y construyen sus tosiperso
chozas cerca de las fuentes termales o de las grietas de vapor. Cuidde las
manadas de ganado lanudo, caribiies y alces. Gracias a eso, tiex: Lo
grandes recursos de carne, agua y calor: todas las cosas codiciaide las
por otros que viven o viajan a través de las tierras articas. Lo quet  Pes
tienen, lo cogen por la fuerza. ment
Los orcos drticos estan siempre vigilando a los posibles ladronbrusc
y agresores, cuando no estan haciendo ataques preventivos conopres
aquellos lo bastante imprudentes como para instalarse cercades  De
territorios. los mi
De vez en cuando, un orco en particular se cuestiona la necesidson ti
de las batallas constantes, o busca otras estrategias mis alld decomo
fuerza bruta. Estos iconoclastas a menudo dejan sus tribus-al men  Las
temporalmente- para convertirse en aventureros. ligera
Rasgos raciales: los orcos drticos tienen los rasgos racidfiio d
articos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de orco gtocad
aparecen en la pagina 210 del Manual de monstruos, asi comc‘calm.
siguientes rasgos.
Vision en la penumbra: los orcos drticos pueden ver al dobleexlge
distancia que un humano a la luz de las estrellas, la luna, unaten lo
torcha o condiciones similares de mala iluminacion. Mantierla ma
su rasgo de distinguir colores y detalles bajo esas condicionesdel d
* No poseen vision en la oscuridad. desie:
No poseen sensibilidad a la luz. Alj
Los orcos drticos obtienen un bonificador racial de +2 a las prdel de
bas de Trato con animales: son pastores, y dependen de sus hdidad

lidades con los animales para alimentar a sus tribus. Lage:
lado e
Trasgos articos siemp

Los trasgos articos son temidos e insultados porque su aparicjue si
anuncia robos, asaltos y propi dafiadas. ganervi
de un lugar a otro, expuldos continuamente de sus hogares gl des;
sus furiosos vecinos. Los trasgos rticos emprenden aventurasgue at
muchas razones. Tie
Aunque la mayoria de los trasgos son neutrales maligia may
muchos tienen diferentes creencias y buscan individuos de idle un
similares fuera de la tribu. Algunos sélo buscan la oportuni2or es
de asentarse y trabajar para obtener una mejor reputacion quedesért
compafieros. >rivad
Rasgos raciales: los trasgos drticos tienen los rasgos raciaecesz
4rticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de trasgo¢ Rel
aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las excepeias re
nes y afiadidos que se indican a continuacién. ol la
« Fuerza 2, Constitucién +2, Carisma —2. Los trasgos drticos¢ Len
criaturas resistentes, pero mas débiles que muchas razas.  engus
Visién en la penumbra: los trasgos articos pueden ver al di Ave
de distancia que un humano a la luz de las estrellas, la lirdien
una antorcha o condiciones similares de mala iluminaciventu
Mantienen su rasgo de distinguir colores y detalles bajo o simp
condiciones. uras. .




unbonificador racial de +2alas prue-
basde Engafiar y de Juegos de manos: son ladrones natos, agarran
culquier cosa que no esté clavada.

+ No poseen bonificadores raciales a las pruebas de Moverse si-
gllosamente. Los trasgos drticos no son tan sigilosos como sus
paientes no drticos.

RAZAS DESERTICAS

Enuna camparia ambientada en los vastos desiertos, el agua es mds
preciada que el oro, y las cambiantes arenas revelan de vez en cuan-
dolastuinas de civilizaciones olvidadas que pasaron largo tiempo
enterradas.

Losjugadores que quieran que sus personajes sean no humanos
deaza desértica pueden crearlos utilizando estas variantes, o sus
personajes pueden encontrar a estas razas mientras viajan a través
delas arenas.

Lossiguientes atributos culturales son comunes para la mayoria
delsrazas desérticas.

Personalidad: los miembros de las razas desérticas son normal-
mente bastante amigables, aunque durante el dia pueden parecer
bruscos mientras intentan acabar con prisas sus asuntos y evitar el
apresivo calor.

Descripcion fisica: las criaturas del desierto son més duras que
losmiembros de su raza estandar. La piel broncineay el pelo moreno
S0n ipicos, ya que estas adaptaciones tienden a hacer la vida mas
comoda en el abrasador desierto.

Lastopas preferidas por las razas deserticas suelen ser holgadasy

- ligess yse visten con lo justo para evitar el calor durante el dia y el
filo durante la noche. La mayoria de las criaturas desérticas llevan
tacados ue no s6lo los protegen del sol, sino que les dan algo de
alordurante las heladas noches del desierto.

Relaciones: la mayoria de los moradores del desierto no son
exigentes con sus compafieros de viaje, pero muchos compar-
tenlos prejuicios de sus razas estindar. Dependiendo de la raza,
la mayoria comparte la aversion por los carrofieros kébolds
del desterto y por el omnipresente fastidio de los trasgos del

desierto.
Ii N alal N d

entre las razas
| dedesirto es el neutral. Se requieren las mismas partes de lega-
lidad que de caos para sobrevivir bajo el riguroso sol del desierto.

li api sin amigos, y estar ais-

a se encuentra
lido en un entorno en el que uno solo no puede aguantar mucho
tiempo supone una muerte segura. En contraste con esto, aquellos
quesiguen los principios de la bondad sobre su necesidad de su-
pervivencia se encuentran a menudo en serios apuros. La vida en
eldesierto requiere a menudo cubrir las necesidades propias antes
queatender las ajenas.

Tierras: con la excepcién de los enanos y gnomos desérticos,

limayoria de los habitantes del desierto son nomadas que vagan

. deun asentamiento a otro en busca de viveres imprescindibles.

Roreso no poseen verdaderos territorios. Sin embargo, los enanos

desérticos son muy protectores con sus asentamientos y sus oasis

privados, y estan dispuestos a defenderlos hasta la muerte si es
necesario.

Religi6n: las razas desérticas suelen tener las mismas preferen-
dasteligiosas que sus razas estindar, enfatizando la adoracién al
0llaluz 0 a las deidades del fuego, como Obad-Hai y Pélor.

Lenguas: los miembros de las razas desérticas hablan las mismas
linguas que sus razas estandar.

Aventureros: las oportunidades de aventura son comunes en las
adientes arenas. Los habitantes del desierto pueden dedicarse a la
sintura porque encuentran la vida de carrofiero demasiado dificil,

| tsimplemente porque desean las recompensas de la vida de aven-
s, Aungue las sociedades némadas estan compuestas a menudo

por redes de familias extendidas, quienes las dejan para perseguir
sus propias metas raramente regresan.

Rasgos generales de las razas desérticas

Todas las razas desérticas poseen los siguientes rasgos raciales.

* Soportar el calor: los miembros de las razas desérticas tienen un
bonificador racial de +4 a las salvaciones de Fortaleza realizadas
para resistir la exposicion y los efectos del clima clido

Elfos desérticos'

En el desierto, los elfos tienen un estilo de vida nomada. Pastorean

caballos, ganado y cabras a través de las arenas, durmiendo durante

el dia y trabajando o viajando de noche. Su vagar los conduce a

muchos lugares y los pone en contacto con muchas culturas. Como

resultado de esto, son bienvenidos por las noticias y las mercancias
exéticas que traen.

Rasgos raciales: los elfos desérticos tienen los rasgos raciales
desérticos generales descritos con anterioridad y los rasgos raciales
de elfo que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las
excepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

* Fuerza -2, Destreza +2: los elfos desérticos son fisicamente

mis débiles que sus parientes normales, pero también son mds

resistentes, endurecidos por la rigurosa realidad de la vida en el
desierto.

Competencia con armas: los elfos desérticos reciben la dote

Competencia con arma marcial para la cimitarra, el estoque

y el arco corto (incluido el arco corto compuesto) como dote

adicional. Los elfos desérticos prefieren la cimitarra a la espada

larga y el arco corto al largo, ya que pueden utilizarlos mientras
cabalgan.

+ Bonificador racial de +2 a las pruebas de Trato con animales y
Montar: los elfos desérticos pasan la mayor parte de sus vidas
cabalgandoyy trabajando con animales.

* No poseen bonificador racial a las pruebas de Escucha

Enanos desérticos

Debido a su habilidad con la piedra y la ingenieria, los enanos son
conocidos como maestros en localizar agua y cavar pozos. La im-
portancia del agua entre las gentes del desierto da a los enanos tanto
grandes riquezas como gran poder politico.

Rasgos raciales: los enanos desérticos tienen los rasgos ra-
ciales desérticos generales descritos con anterioridad y todos los
rasgos raciales de enano que aparecen en el capitulo 2 del Manial
del jugador, con las excepciones y afiadidos que se indican a conti-
nuacion.

* Destreza~2, Constitucién +2: los enanos desérticos son tan duros
como parasobrevivir en el brutal entorno desértico, pero confian
mis en la astucia y en la palabreria que en la agilidad

No poseen afinidad con la piedra

Bonificador racial de +1 al ataque contra humanoides de subtipo
reptiliano (incluidos los kobolds y hombres lagarto) y dragones
(incluidos los semidragones): los enanos desérticos estin en-
trenados para luchar contra sus enemigos comunes con mayor
efectividad. Este rasgo sustituye a su bonificador racial de ataque
contra orcos y trasgoides.

Bonificador de esquiva de +4ala CA contra dragones: esto sustitu-
ye albonificador de esquivaa la CA contra gigantes. Los dragones
son més comunes en el clima el desierto, y los enanos desérticos
se han adaptado a hacerles frente.

Bonificador racial de +2 a las pruebas de Saber (arquitectura e
ingenieria), Saber (dungeons), y Oficio (minero): los enanos des-
érticos protegen gran cantidad de informacion sobre lo que habita
bajo el desierto y cémo alcanzarlo.

* No poseen bonificador racial a las pruebas de Artesania.




Gnomos desérticos
Los enanos desérticos pueden
excavar y mantener fuentes, pero
son los gnomos los que las pagan.
Los gnomos desérticos establecen
y dirigen centros de comercio for:
tificados alrededor de las fuentes y
los oasis, cultivando cosechas donde
sea posible y haciendo batidas por el
desierto circundante en busca de las
riquezas de civilizaciones enterradas.
Los centros de-comercio de los grio-
mos desérticos rara vez son tranquilos;
alli se hacen negocios tanto de dia como
de noche.

Rasgos raciales: los gnomos de-
sérticos tienen los rasgos raciales
desérticos descritos con anteriori-
dady los rasgos raciales de gnomo
que aparecen en el capitulo 2 del
Manual del jugador, con las excep-
ciones y afiadidos que se indican a
continuacién.

* Bonificador racial de +2 a las
pruebas de Engafiar, Diploma-
ciay Averiguar intenciones: los
Gnomos desérticos son diestros
regateando y negociando.

No tienen el bonificador racial

a las pruebas de Escuchar y Ar-

tesania (alquimia)

Kébolds desérticos
Los kébolds desérticos viven como in-
teligentes rifas eseamosas, escondidos
en los rincones olvidados de los asen-
tamientos, viviendo bajo las dunas
de los centros comerciales y reapareciendo

Tlustracién de S. Prescott

siempre
después de que los residentes creyesen que habian sido defi

Medianos desérticos

" < G
"\ Como los gnomos, los medianos desértiat
] : a
Elfu desértica [} Prefieren estar activos durante el dia. Lamd
yoria de las demds razas los ven como alg ;’
!

parecido a los gatos: aparecen hayan sid!
invitados o no, trabajan en lo que quieigy
cuando quieren y desaparecen sin avig
previo. Un proverbio de los gnomos desé
ticos comenta: “Los medianos en tu ciuds
son una fuente de problemas, pero por
‘menos no soportan la competencia’.
Rasgos raciales: los medianos dest
ticos tienen los rasgos raciales desértic
descritos con anterioridad y los rasgs
| raciales de mediano que aparecen en ¢
capitulo 2 del Manual del jugador, ariadids
alos que se indican a continuacién.
* Bonificador racial de +2 a las pruebs
de Esconderse y de Juegos de manos:
medianos desérticos son sigilosos y de dedd
habiles.
« No poseen bonificador racial a las pruebas &
Trepar y Saltar.
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Semielfos desérticos

Loselfos desérticos se casanalgunas veces con human

desérticos, como hacen sus parientes mas comune

Los resultados son nifios semielfos desértico

Estos mestizos suelen hacer de diplomticos y

gociadores para su comunidad élfica o huma
dependiendo de donde vivan.

Rasgos raciales: los semielis
desérticos tienen los rasgos racik
desérticos descritos con anterion
dad y los rasgos raciales de semits
fo que aparecen en el capitulo 20000

Manual del jugador, con las excepciones y afiadidos i
se indican a continuacion. .

mente exterminados.

Los kébolds desérticos sostienen que estaban entre los primeros
en colonizar los desiertos, y que los gnomos los expulsaron a las
zonas mas duras.

La vida de los kébolds desérticos es un miedo constante, lo que los
‘motivaa construir trampas y fortificaciones y a emboscara los intrusos.

Algunos pocos kébolds buscan la tranquilidad a través del poder
personal y de i Estos raros individuos se
convierten en aventureros.

Rasgos raciales: los kébolds desérticos tienen los rasgos raciales
desérticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de kébold
que aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las ex-
cepciones y afiadidos que se indican a continuacién.
 Fuerza —4, Destreza +2, Sabiduria —2: los kébolds desérticos son

mis duros que otros kobolds, pero tienen una voluntad mas
debil.

No son sensibles a la luz

Bonificador racial de +2 a las pruebas de Supervivencia.

* No poseen bonificador racial a las pruebas de Oficio (minero): los
kébolds desérticos no excavan.

Clase predilecta: picaro. La clase de picaro de los kébolds desér-
ticos multiclase no cuenta cuando se sufre la penalizacion en los
puntos de por ser multiclase (ver ‘PX para p i
multiclase), pag. 60 del Manual del jugador). Este rasgo sustituye a
la clase predilecta basica de los kébolds.

* Tienen un dor racial de +2 a las pruebas de Averigu 52
intenciones: la supervivencia de un semielfo desértico a menud ©
depende de su habilidad para calibrar las situaciones sociales.

* No tienen el bonificador racial a las pruebas de Escuchar.
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Semiorcos desérticos
Las zonas desérticas son lugares duros, unas rigurosas tierras d
prueba para el pueblo elegido de Gruumsh. Muchas tribus de ors
desérticos viven en aislados cafiones o en las ruinas de antiguas i
dades, ahora abandonadas a las arenas. A menudo, su dependenc
de las fuentes de agua potable los Ileva a contactar con los humang 3-¢
birbaros que moran en el desierto, La descendencia resultanteest (2
veces bien recibida donde los orcos puros no lo son, valorada pors.
tenacidad, valentia y su capacidad en combate.

Rasgos raciales: los semiorcos desérticos tienen los rasgos
ciales desérticos descritos con anterioridad y los rasgos racialesd
semiorco que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador,co
las excepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

« Constitucion +2, Inteligencia —2: los semiorcos desérticos s L
mis delgados y duros que musculosos, pero se han adaptadoast
més habiles socialmente que los semiorcos tipicos.

* Visién en la penumbra: los semiorcos desérticos pueden w A
al doble de distancia que un humano a la luz de las estrellas,
luna, una antorcha o condiciones similares de mala iluminaci:
Mantienen su rasgo de distinguir colores y detalles bajo est
condiciones.
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* Noposeen vision en la oscuridad.

* Corter: los semiorcos desérticos reciben Correr como dote racial
adicional. Generalmente demasiado pobres para poder permitirse
monturas, los semiorcos aprenden desde muy jévenes a ir de un
lugaraotro corriendo,

Orcos desérticos

Los orcos desérticos son criaturas marciales que viven para la bata-
lls.Su capacidad para la batalla es su tinica medida para la posicion
social, y no se preocupan particularmente si razas mas débiles re-
sultan heridas cuando los orcos ponen a prueba sus habilidades. De
hecho, s pincipal diferencia entre los orcos desérticos y los trasgos
desérticos es que los primeros nunca aceptan la derrota: cuando los
0rcos desérticos atacan, conquistan o mueren intentandolo.

Los orcos viven en un perpetuo estado de guerra, participando
en cternas salidas nocturnas desde sus aislados cafiones y antiguas
ciudades ruinosas para atacar asentamientos y a expandir su terri-
forio, S6lo el sol ardiente, y su debilidad cuando estin bajo él, evita
quedominen el desierto bajo el pufio de acero de Gruumsh,

Devezen cuando, un orco en particular se cuestiona la necesidad
de las batallas constantes, o busca otras estrategias més alli de la
fiierza bruta. Estos iconoclastas a menudo dejan sus tribus-al menos
temporalmente- para convertirse en aventureros.

Rasgos raciales: los orcos desérticos tienen los rasgos raciales
desérticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de orco
queaparecen en la pagina 210 del Manual de monstruos, asi como los
Siguientes rasgos.

* Vision en la penumbra: los orcos rticos pueden ver al doble de
distancia que un humano ala Tuz e las estrellas, la luna, una an-
torcha o condiciones similares de mala iluminacién. Mantienen
surasgo de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.

+ No poseen vision en la oscuridad.

+ Aguante: los orcos desérticos obtienen Aguante como dote racial
adicional.

Tiasqos desérticos

Los trasgos desérticos son temidos e insultados, porque a menudo

suaparicion anuncia la llegada de una horda de grandes trasgos y os-

05, Como reza un proverbio enano, “Lo tinico bueno de los trasgos

esque una vez que han llegado, sabes que pronto se irdn’.

Los trasgos desérticos emprenden aventuras por muchas razones.
Aungue la mayoria de los trasgos son neutrales malignos, muchos tie-
nen diferentes creencias y buscan individuos de ideas similares fuera
delatribu. Algunos carecen de la ocasion de progresar, y se cansan de
sivir de los desechos de otros con mas autoridad o una posicién social
masalta

Rasgos raciales: los trasgos desérticos tienen los rasgos raciales
desérticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de trasgo
queaparecen en la 251 del Manual de monstruos, con las excepciones
yanadidos que se indican a continuacién.

* Vision en la penumbra: los trasgos drticos pueden ver al doble de
distancia que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una an-
torcha o condiciones similares de mala iluminacién. Mantienen
surasgo de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.

+ No poseen vision en la oscuridad.

* Los trasgos desérticos obtienen un bonificador racial de +2 a las
pruebas de Reunir informacion: los trasgos desérticos absorben
chismorreos como si fueran esponjas cuando visitan ciudades u
otros asentamientos.

RAZAS SELVATICAS

Layasta jungla ecuatorial, donde la vegetacion se corta en las orillas de
s rios para situar mintsculos centros de comercio. Enredaderas gi-
gintes y raices de drboles que ocultan ciudades d dades olvidadas.

Razas anteriores a la civilizacién humana que pelean para conservar
sus antiguas tradiciones. Todos estos elementos crean un fascinante
escenario para una campasia.

Los jugadores que quieran que sus personajes sean no humanos de
taza selvitica pueden crearlos utilizando estas variantes, o sus personajes
pueden encontrar a estas razas mientras viajan a través del verde laberinto
delaselva.

Los siguientes atributos culturales son comunes para la mayoria de
las razas selviticas.

Personalidad: los miembros de las razas selvaticas suelen ser
muy territoriales, y cuidan a familias y clanes muy de cerca. No
confian ripidamente en los extrafios, pero crean fuertes lazos con
los forasteros que consiguen ganarse su confianza.

Descripcion fisica: los habitantes de laselva se parecen muchoa
los miembros de su raza estindar. Normalmente, sélo la brusquedad
de la criatura selvitica, sus ropajes de piel cosida y su apariencia
desalifiada lo sefialan como algo inusual.

Relaciones: los miembros de las razas selviticas son muy te
toriales, por lo que interactiian con otras criaturas sélo cuando es
absolutamente necesario.

Suelen mantener buenas relaciones comerciales con otras razas
salvajes, pero raras veces comercian con culturas civilizadas, excep-
to a través de intermediarios como los druidas o los exploradores
locales.

Alineamiento: las razas selvaticas son a menudo més cadticas quelos
miembros de las razas esténdar, rechazando las estructuras tipicas de la
sociedad civilizada. Aun as, tienen una gran lealtad a sus familias.

Tierras: las razas selviticas evitan las zonas densamente pobla-
das, asenténdose en los lugares mds apartados.

Religion: los miembros de las razas selviticas tienden a ser mas
supersticiosos que religiosos. La mayoria confia en lideres religiosos
(algunos de los cuales son en realidad adeptos de gran poder) para
que les den consejos espirituales. Los individuos pueden rezar a
aspectos de deidades animales o de la naturaleza, como a Ehlonna
©0a Obad-Hai, pero casi nunca consiguen una verdadera comunién
con la deidad.

Aventureros: los habitantes de la selva pueden partir hacia el mun-
do por diversas razones. Pueden necesitar ayuda de un grupo de gente
civilizada para prevenir un desastre profetizado, o los ancianos de la
tribu pueden pedirles que recuperen un artefacto de un antiguo lugar
de enterramiento para protegerlos de un conflicto venidero. A menudo,
una biisquedad 6loel comienzo de la carrerade aventurero
delas criaturas selvaticas. Pueden seratraidas de entre sus gentes por las

maravillas de lasociedad civilizada, o pueden formar un vinculo con los
forasteros por el que nunca volveran a ser bien recibidas en sus tierras
tribales.

Elfos selvaticas

Los elfos selviticos son mas primitivos que sus homélogos estindar.

En muchas selvas, antiguas ciudades élficas han sido tragadas por la

voraz invasion de los arboles, las enredaderas y los animales, dejan-

do sélo unos vagos restos de poblacién para recordar las antiguas
glorias de sus civilizaciones perdidas.

Rasgos raciales: los elfos selviticos tienen los rasgos raciales
selviticos generales descritos con anterioridad y los rasgos raciales
de elfo que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las
excepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

* Competencia con arma: los elfos selviticos reciben la dote Com-
petencia con arma marcial para el hacha de mano, el estoque, la
espada corta y el arco corto (incluido el arco corto compuesto)
como dote adicional. La competencia con el estoque es un vestigio
de glorias pasadas y una tradicion honrada entre los elfos selvi-
ticos. Las otras armas son herramientas dtiles para sobrevivir en
su entorno.




+ Bonificador racial de +2 a las pruebas de Saber (historia): los elfos
selvaticos se enorgullecen de ser los guardianes de mucho cono-
cimiento que ha sido olvidado por otros.

« No poseen el rasgo de detectar puertas ocultas o secretas cuando
pasana 5’ de ellas.

Enanos selvaticos
Debid tatura, | pued h
obstaculizariaalos humanos. Aun asi, son mis robustos que los gnomos o
los medianos, y pueden empujar lo que no pueden evitar. Excesivamente
robustos, lvaticos son explt ‘mercaderes y viajeros.

Rasgos raciales: los enanos selviticos poseen todos los rasgos
raciales de enano que aparecen en el capitulo 2 del Manual del juga-
dor, con las excepciones y afadidos que se indican a continuacién.

« Vision en la penumbra: los enanos selviticos pueden ver al do-

ble de distancia que un humano a la luz de las estrellas, la luna,
una antorcha o condiciones similares de mala iluminacién.
Mantienen su rasgo de distinguir colores y detalles bajo esas
condiciones.

« No poseen vision en la oscuridad.

« Bonificador de +2 a las pruebas de Sanar, Saber(naturaleza) y Su-
pervivencia: los enanos selviticos tienen grandes conocimientos
sobre lo que vive en la selva, y son habiles encontrindolo (o evi-
tandolo, en los casos que sean necesarios).

Bonificador de +2 a las pruebas de Avistar: los enanos selviticos

tienen muy buena vista.

No poseen Afinidad con la piedra: los enanos selviticos viven en

Ia superficie.

No poseen bonificador racial a las pruebas de Artesania relaciona-

das con los objetos de piedra o metal.

« Clase predilecta Laclase de de los enanos
selvaticos multiclase no cuenta cuando se sufre la penalizacién
en los puntos de experiencia por ser multiclase (ver ‘PX para
personajes multiclases pag. 60 del Manual del jugado). Este rasgo
sustituye a la clase predilecta bisica de los enanos.
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Gnomos selvaticos
Los gnomos selviticos viven a lo largo de los enormes rios que surcan
las junglas. Una ciudad de gnomos selviticos es a menudo un monton
de barcosatadosa través del rio, con canales que permitenalas embarca-
ciones pasar a través de ellos (después de pagar un peaje, claro estd). Los
lvi 1 istos viajando por los tios, comerciandolo
que puedan encontrar por el camino con aquellos con los que se topan.
Rasgos raciales: los gnomos selviticos tienen los rasgos raciales
selvaticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de gnomo
que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excep-
ciones y afiadidos que se indican a continuacion.

« No poseen bonificador racial de ataque contra kébolds.

+ Noposeen bonif. de esquiva de +21a clase de armadura contra gigantes.

+ Bonificador racial de +2a las pruebas de Trepar y Nadar: los gno-
mos selviticos se pasan la vida trepando arriba y debajo de sus
barcos, y entrando y saliendo del agua.

+ Bonificador racial de +2 a las pruebas de Uso de cuerdas: los
gnomos selviticos consideran la cuerda como la herramienta mis
til en sus barcos.

+ No poseen bonificador racial a las pruebas de Escuchar o Arte-
sania (alquimia)

Kgbolds selvéticos
Los nublados picos de las montafias, muchos de los cuales guardan una
importancia religiosa o ceremonial para aquellos que viven mis abajo,
se elevan por encima del manto de la selya. Pocos conocen las antiguas
ciudades ruinosas cerca de las cimas rocosas, ocultas entre las nubes.
Viviendo en esas ciudades se encuentran los kébolds selvaticos.

Aquellos pocos exploradores que han llegado a las ciudimie
informan de que los kébolds afirman haberlas construido dAlgu
sefalando imagenes reptilianas y dracénicas que hay ensus f
muros y en la arquitectura como pruebas. Los exploradoresten e
obstante, también informan que esas ciudades fueron obviande pt
construidas por gente més grande que los pequefios humandselva
reptilianos. R:

Los kébolds selviticos carecen de la cobardia comin deciales
dems kobolds, gracias al aislamiento de sus hogares ersemi
picos de las montafias. Toda la informacion que hay sobredasex
sefiala que tienen un lado mas calmado y generoso que lu? Tie
mis kébolds. Ave

Rasgos raciales: los kebolds selvaticos tienen los rasgos rac cie
selviticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de ki# No
que aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con & Ret
cepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

« Fuerza —4, Destreza +2, Inteligencia —2: la vida en grandesimio
tudes ha hecho a los kébolds selviticos més duros, pero suas s
miento ha dificultado su crecimiento intelectual. ugar
Adaptacién a la altitud: los kebolds selviticos se han adaptadson ¢
vida en altitud, y por ello no sufren el mal de altura. Se conszon b
que estan siempre aclimatados a la altitud

Bonificador racial de +2 las pruebas de Trepar: los kéboldsses de
ticos afiaden su modificador de Destreza en lugar del de Fuezon I
las pruebas de Trepar.  Cor
« No poseen bonificador racial a las pruebas de Artesania (cons mé

cién de trampas) y de Oficio (minero). mé
Vis
Medianos selvaticos dist

Los medianos selvaticos viven mucho més asentados que sus gt 0.cc
lentes normales. Construyen pueblos alo largo de los rios y qu dist
la selva haciendo claros para sembrar sus cultivos. Ademds, ap No;
chan la fuente de comida més abundante del entorno, el pesca Bon
azan con armas con veneno. selv;
Rasgos raciales: los medianos selvaticos tienen los rasgost por
les de mediano que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jug
afiadidos a los que se indican a continuacién. cos
+ Competencia con arma: los medianos selviticos reciben laséi los
Competencia con arma marcial para el hacha arrojadiza, elbhoa
de mano y el arco corto (incluido el arco corto compuesto) dmpl
dotes adicionales. Para los medianos, el hacha es a la vezlane:
prictica herramienta y una objeto ceremonial. Crecen utilizhads
las otras armas para cazar y pescar. 25). £
Empleo de venenos: los medianos selviticos utilizan mudelatis
veneno cuando cazan; debido a esto, nunca se envenenan cus or
estan aplicando veneno a sus armas ni cuando usan armasa ver
nenadas en combate. Los medianos selviticos utilizan mu Lac
venenos recogidos de sabandijas, particularmente los que afillos:
alas puntuaciones de Destreza. ipli
« No poseen bonificadores raciales a los TS. Los medianos stanl
ticos no tienen ninguna aptitud inusual para evitar los czpon:
tiempos.
Bonificador racial de +2 a los TS de Fortaleza contra verens De
‘medianos selvaticos se han adaptado a resistir su método fare las
para abatir a sus presas. 1erza
+ No poseen bonificador de moral en los TS contra miedo: bsmpe
dianos selviticos pueden ser astutos, pero no son mas vali Ras
que otras razas. e orc
No poseen bonificador racial en las tiradas de ataque con homo
+ Clase predilecta: birbaro. La clase de birbaro de los mediVisi
selviticos multiclase no cuenta cuando se sufre la penalizacidist
los puntos de experiencia por ser multiclase (verPX para peritorc
jes multiclase), pag 60 del Manual del jugadon). Este rasgo susisu
ala clase predilecta bisica de los medianos estindar.  Noj




Semielfos selvaticos
I i s creens queistroducinsangre humatasn
IR o odo e vigorizar la raza denuevor Otios prefis:
e < b faitatar con s orusterossenvez de elfos
B 2 £ ambes ocasiones los resultados son los semielfos
selviticos.

P ta1-5' Lo scuielfos salviticos: tienerlos fusgosire:
I .-itos con snterioridad y os tasgos racisles de
B 1 g1 aparccen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con
isexcepciones y afiadidos que se indican a continuacién,

I i codlor racial des2.a Las prucbas de Bngafiary de
Averiguar intenciones: los semielfos selvaticos deben ser cons-
cientes de su situacién dentro de su sociedad.

B 1 nificacior racial a las pruebas de Diplomacia y de.
Reunir informacién.

Semiorcos selvaticos

Lasselvas son fantasticos hogares para los orcos. Les proporcionan
lugares donde esconderse, mucha comida, y mucho o poco contacto
con ofras razas segiin ellos quieran. En ocasiones, estos contactos
b lan como alos semi

Rasgos raciales: los semiorcos selvaticos tienen los rasgos racia-
Jesdesemiorco que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador,
| ambsexcpciones y asadidos que se indican a continuacion.

+ Bonificador racial e +2 a las pruebas de Sanar y Supervivencia:

los orcos selvaticos deben ser autosuficientes con el fin de sobre-
vivir en su entorno.

Trasgos selvaticos

Si los monos fueran malignos y pudieran hablar, serian muy pa-

recidos a los trasgos selviticos. Los trasgos selviticos son salvajes

territoriales que habitan en los arboles con una vena sadica del
tamafio de un rio.

Sus habilidades escalando y moviéndose de drbol en 4rbol, combi-
nadas con su taimada y cruel naturaleza, hacen que incluso los otros
trasgoides los respeten.

Los trasgos selviticos se van de aventuras para obtener poder
personal y cumplir sus ambiciones en sus clanes, o porque de alguna
‘manera carecen de la maldad natural del resto de sus congéneres.

Rasgos raciales: los trasgos selviticos tienen los rasgos raciales
selviticos descritos con anterioridad y los rasgos raciales de trasgo
que aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las ex-
cepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

* Los trasgos selviticos tienen una velocidad de escalada de 20 Los
trasgos selvaticos son trepadores natos, capaces de subir gateando por
los drboles con facilidad. Los t lviticos tienen un boni
racial de +8a las pruebas de Trepar. Deben realizar una prueba de Tre-
par para subir a cualquier muro o inclinacién con una CD de ms de

pre pueden elegir 10 (ver ‘Pruebas sin tirada) en la pagina

* Constitucion +2, -2: los i érticos son
-1 misdelgados y duros que musculosos, pero se han adaptado a ser
mis habiles socialmente que Ios semmrcos npxcos

+ Visignena penumbra: | icos pueden veral doble de
distancia que un humano a la luz de las estrellas, la una, una antorcha
ocondiciones similares de mala iluminacién. Mantienen su rasgo de
n|  distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.

.| +Noposeenvisicn en la oscuridad.

y| * Bonificador racial de +2 a las pruebas de Saltar y Trepar: los semiorcos
selviticos se mueven tan ficilmente por los arboles de la jungla como
al  porelsuelo.

)

Orcos selvaticos
88k oviles fueran malignos y pudieran hablar, se parecerian mu-
s} choalos orcos selvaticos. Los orcos selvaticos vienen una existencia

0,p

5 dal Manual del Jugadop) inclusoisi som empujados'o amenazados

mientras trepan. Si escogen trepar apresuradamente (consulta la
abilidad Trepar, en la pagina 84 del Manual del jugador), se mueven

al doble de su velocidad de escalada y realizan una tinica prueba con

unpenaluadorde -5, Nopueden correr mientrastrepan. Mantienen

de Deslrezanln(“A( it

yeloponeme btiene ningtin k especial en

contra los trasgos selviticos que estén trepando. Ademis, los trasgos

selviticos afiaden su modificador de Destreza a las pruebas de Trepar,

en lugar de sumodificador de Fuerza.

« Vision en la penumbra: los trasgos selviticos pueden ver al do-
ble de distancia que un humano a la luz de las estrellas, la luna,
una antorcha o condiciones similares de mala iluminacién.
Mantienen su rasgo de distinguir colores y detalles bajo esas

o

10, simple, moviéndose por la jungla cazando 1 d idaen
ndf clanes (equivalentes en tamafio a las escuadras que aparecen en la fi-
do! chadelorco del Manual de monstruos, mas un 150% de no combatien-
es). Aunque los combates son comunes dentro de los clanes, son
e mknvamente poco sangnemos y casi nunca letales. Sélo cuando
l on otros cl razas muestran
ve! Lwerdzdm extensién de su naturaleza mahgna y leentﬂ

\ nc

tat Ellom:an, cogen lo que se les antoja y contintan. Carecen de la dis-
uplm necesana para mantener las cosas que roban, por lo que siempre
lvi defendidosy caravanas, para
tral eponer aquellas cosas que rompen o desgastan en la humedad de la

lof Devezen cuando, un orco en particular se cuestiona la necesidad
ritt de las batallas constantes, o busca otras estrategias mas alld de la
fiszabru. Estos conoclastas amenudo dejan sus ribus-al menos
para convertirse en aventureros.

nte.Rasgos raciales: Los orcos selviticos tienen los rasgos raciales
deorco que aparecen en la pagina 210 del Manual de monstruos, asi
amolos siguientes rasgos.

+ Vision en la penumbra: los orcos selviticos pueden ver al doble de

ads

* No poseen vision en la oscuridad.

Los trasgos selviticos obtienen un bonificador racial de +4 a las
pruebas de Sal(ar los trasgos selvaticos son saltadores expertos.
5 dor racial alas pruebas d Moverse

s!gllosamente,
Clase lorador. La clase de de lostrasgos
selviticos multiclase no cuenta cuando se sufre la penalizacion
en los puntos de experiencia por ser multiclase (ver ‘PX para
personajes multiclase), pag. 60 del Manual del jugador). Este rasgo
sustituye a la clase predilecta basica e los trasgos.

VARIANTES RACIALES
EIEMENTALES

Ia logi Dy is planos Ineriores,
deloscuale: losels lasicos:aire, tierra, fuego
yagua. Ahora bien, puedes vincularrazasalosdiversosel hacer

las extraplanarias. De hecho, puedes crear un sistema filosofico basado en
varias combinaciones de tipos de elementosy sus fuerzas relativas.

Las razas descritas a continuacion son razas elementales ligadas
a cada elemento. Aungue los miembros de estas razas no son real-

an
ne disancia que un humano a la luz de las estrellas, la luna, una an-
oni torcha o condiciones similares de mala iluminacié

tuyl sutsgo de distinguir colores y detalles bajo esas condiciones.
 oposeen vision en la oscuridad.

mente el les, y estin, como las demds criaturas, compuestos
por los cuatro elementos, cada una de estas razas tiene una afinidad
especial con uno de los cuatro. Este elemento tiene la influencia




més poderosa en los miembros de la raza y condiciona fuertemente
1o s6lo la psicologia de la raza, sino también su apariencia externa
y su personalidad. Los gnomos, por ejemplo, estin asociados mas
estrechamente con el aire, y los enanos mds con la tierra.

A pesar de su afinidad con un elemento en particular, el tipo y
subtipo de la criatura no cambian.

Cada variante racial modifica a la raza a la que se aplica (la raza
estandar) en aspectos menores. Todos los rasgos raciales de la raza
estandar (incluidos los bonificadores a las habilidades raciales, las
dotes adicionales, las capacidades sensoriales especiales, como la vi-
sién en la oscuridad o en la penumbra, los modificadores a las carac-
teristicas, los boni ontra ificos,
y las competencias raciales con armas) se mantienen, a menos que la
variante indique lo contrario. Por ejemplo, los enanos conservan su
familiaridad con las armas y los elfos su aptitud e avistar puertas
secretas.

La mayoria de las razas variantes proporcionan ajustes de carac-
teristicas alternativos. Los ajustes a las puntuaciones de caracteris-
ticas indicados aqui sustituyen a los ajustes de la raza estandar. Por
ejemplo, los ajustes de caracteristicas de los medianos de agua son
Fuerza—2, Destreza +2 y Constitucién +2. Se utilizan en lugar de los
normales, Fuerza —2 y Destreza +2, no se suman.

Aligual que las variantes ambientales (ver seccién previa), la na-
turaleza equilibrada y adaptable de los humanos impide que tengan
una fuerte propension elemental. La personalidad de un humano re-
fleja quizds la fuerza de diversos elementos dentro de ese individuo,
pero los humanos no ganan virtudes o vulnerabilidades especiales

Jaci con sus it

RAZAS DE AGUA

Las razas de agua son criaturas de sensaciones, pero su reaccién a
éstas es més cuidadosa y critica que la de las razas de fuego. Entran en
accién solo después de prudentes consideraciones, pero mantienen
a flexibilidad y la adaptabilid Titi e
mds cémodas con un sistema eficaz que con nuevas ideas radicales.
Los miembros de las razas de agua difieren a menudo en apariencia e
sus parientes tipicos. Los rasgos comunes incluyen la piel levemente
escamada de color verde o azul, al igual que el pelo, carne himeda y
grandes ojos negros. Todos los miembros de las razas de agua tienen
los siguientes rasgos.

+ Bonificador racial de +1 a los ataques contra criaturas del subtipo
fuego, incluyendo las criaturas extraplanarias del plano Elemen-
tal del fuego.

« Penalizador de —2 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegas, y
habilidades sobrenaturales con el subtipo fuego o utilizadas por
las criaturas del subtipo fuego, incluyendo criaturas extraplana-
rias del plano Elemental del fuego.

+ Nadadores natos: los miembros de las razas de agua tienen una ve-
locidad natatoria igual a su velocidad tictica terrestre. (Si la criatura
tiene ya velocidad natatoria, mejérala en 10). Las criaturas de agua
pueden moverse por el agua a su velocidad natatoria sin necesidad
de hacer pruebas de Nadar. Tienen un bonificador racial de +8 a
cualquier prueba de Nadar para realizar una accién especial o para
evitar un peligro. Las criaturas de agua siempre pueden elegir 10 en
las pruebas de Nadar, incluso si estin distraidas o en peligro. Pueden
utilizar su accién de correr mientras nadan, permitiéndoles nadar

en linea recta.

Medianos de agua
Los medianos de agua son idénticos a los medianos descritos en el
capitulo 2 del Manual de jugador, con algunas diferencias en los rasgos
raciales.
Rasgos raciales: los medianos de agua tienen los rasgos raciales
de agua descritos con anterioridad y los rasgos raciales de mediano

que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excep

ciones y afadidos que se indican a continuacién.

« Fuerza—2, Destreza +2, Constitucion +2: los medianos de aguasor
rapidos y saludables, pero fisicamente débiles.

Orcos de agua
Los orcos de agua son el ejemplo de los rasgos de agua desviada
hacia el mal. A pesar de que son lentos tomando decisiones, unave
que un orco de agua escoge un curso de accion, su proposito es i
dificil de cambiar como un maremoto.

Rasgos raciales: los orcos de agua tienen los rasgos racialesd
agua descritos con anterioridad y los rasgos raciales de orco que ap
recen en la pagina 210 del Manual de monstruos, con las excepcion
y afiadidos que se indican a continuacion.
 Fuerza +4, Constitucién +2, Inteligencia —2, Sabiduria -2, Caris

‘ma —2: los orcos de agua son fuertes y duros, pero comparten &

limitaciones mentales de su raza estindar.

RAZAS DE AIRE
Los rasgos asociados con el aire incluyen una naturaleza intuitivaj
emocional. Las criaturas con fuertes lazos con el aire tienden ase
investigadoras y curiosas, capaces de influira otros con sus palabr
Politicamente, creen en el sacrificio por una causa o creencia.
Los miembros de las razas de aire difieren a menudo en apariencs
de sus parientes tipicos. Los rasgos comunes incluyen la piel az
claro o blanco palido y la carne fria al tacto.
Todos los miembros de las razas de aire tienen los siguients
rasgos.
Bonificador racial de +1 a los ataques contra criaturas del subtip
tierra, incluyendo las criaturas extraplanarias el plano Elemen
tal de la tierra.
Penalizador de —2 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegss,
habilidades sobrenaturales con el subtipo aire o utilizadas porls
criaturas del subtipo tierra, incluyendo criaturas extraplanaris
del plano Elemental de la tierra.
No respiran (Ex): los miembros de las razas de aire no respira
por lo que son inmunes al ahogamiento, la asfixia y a los ataque
que requieran la inhalacién (como algunos tipos de veneno).

Gnomos de aire
Los gnomos de aire son idénticos a los gnomos descritos en el cgg
tulo 2 del Manual de jugador, con algunas diferencias en los rasge
raciales.

Rasgos raciales: los gnomos de aire tienen los rasgos racialesd
aire descritos con anterioridad y los rasgos raciales de gnomo qs
aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excepeion
y afiadidos que se indican a continuacion.

« Destreza +2. Fuerza —2: los gnomos de aire son dgiles, pero cart
cen de potencia fisica.

+ No poseen bonificador racial de ataque contra kébolds y tr
goides.

« Poseen un bonificador de esquiva de +4 a la clase de armadu
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Trasgos de aire
Los trasgos de aire son el ejemplo de los rasgos de aire desviale
hacia el mal. Sus emociones més fuertes son el miedo y el odio, ys
creatividad es normalmente maliciosa y dafiina.

Rasgos raciales: los trasgos de aire tienen los rasgos racialest
aire descritos con anterioridad y los rasgos raciales de trasgo gt
aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las exce;
ciones y afiadidos que se indican a continuacs

Los
tic

fueg
apar
yai
- D
el
o



& Destreza +4, Fuerza-2, Constitucién —2: los trasgos de aire son mds
dgilesy persuasivos que los trasgos normales, pero son fisicamen-
temés débiles y fragiles. Los hechiceros son mucho més comunes
entre los trasgos de aire que entre los trasgos normales.

+ Noposeen bonificador racial a las pruebas de Montar: los trasgos
deaire no suelen utilizar montura

RAZAS DE FUEGO

Los miembros de las razas de fuego son
sensualistas, y existen para expe-
fimentar sensaciones de todo
iipo. Tienden a ser altamente
perceptivos y son a menudo
artistas y artesanos. Politica-
mente, desdefian las obli-
giciones en su compor-
tamiento, especialmente
s inhibiciones morales y
religiosas impuestas por la
auoridad convencional. Los
niembros de las razas de
fiego difieren a menudo en
apariencia de sus parientes
tipicos. Los rasgos comunes
incluyen Ia piel de color gris
aarbon o rojo intenso, pelo
tjoonaranja que se ondula
comosi fueran Llamas, piel /7] /
normalmente caliente y §
lirgos dientes rojos. Todos
los miembros de las razas de
fiego tienen los siguientes
HiSgos.

# Bonificador racial de +1 a
los ataques contra cria-
turas del subtipo agua,
incluyendo las criatu-
ns extraplanarias del
plano Elemental del
agua

+ Penalizador de —2 a los
1S contra conjuros,
aptitudes sortilegas, y
habilidades sobrenatu-
tales con el subtipo agua o
utilizadas por las criaturas
delsubtipo agua, incluyen-

Eifo
de fuego

docriaturas extraplanarias
del plano Elemental del
agua.
+RE (fuego) 5. h
Hfos de fuego i) Vg Gembrs)

s lfos de fuego son idén-

de aire
tios a los elfos descritos en

en los

Grandes trasgos de fuego

Donde los elfos prefieren las sensaciones y el disfrute estético, los
grandes trasgos gozan del dolor y las sensaciones de la batalla. Sus
artes favoritas son la estrategia y las ticticas.

Rasgos raciales: Los grandes trasgos de fuego tienen los rasgos
raciales de fuego descritos con anterioridad y los rasgos raciales
de grandes trasgos que aparecen en la pagina 144 del Manual de
monstruos, con las excepciones y afiadidos que se indican a conti-
nuacién
« Destreza +2, Constitucion +2, Inteligencia +2, Carisma —2: los

grandes trasgos de fuego son tan répidos y duros como sus parien-

tes normales, pero poseen un gran intelecto.

« Vision en la penumbra: los grandes
trasgo de fuego pueden ver al doble
de distancia que un humano a la luz
de las estrellas, la luna, una antor-

cha (la situacién luminosa favorita
de los grandes trasgos de fuego)

o condiciones similares de mala

iluminacién. Mantienen su rasgo de

distinguir colores y detalles bajo esas
condiciones.

* No poseen vision en la oscuridad.

« No poseen bonificador racial a las pruebas

de Moverse sigilosamente

Mediana
de agua

Los rasgos asociados con la tierra incluyen la
perspicacia y la seriedad. Las criaturas con
fuertes lazos con la tierra tienden a ser gente
seria. Muchos son cuidadosos investiga-
dores o estrategas magistrales. Poli-
ticamente, creen en la confianza en
uno mismo y en el beneficio de sus
propios esfuerzos.

Los miembros de las razas
de tierra difieren a menudo
en apariencia de sus pa-
rientes tipicos. Los rasgos

comunes incluyen la piel
parecida a la tierra, ojos simi-
lares a gemas o como pozos negros,
voces graves, grandes manos y
pies, pelo de color gris hierro
y un brillo metilico en la piel.
Todos los miembros de las razas
de tierra tienen los siguientes
rasgos.
* Bonificador racial de +1 a los
ataques contra criaturas del
subtipo aire, incluyendo las
criaturas extraplanarias del pla-
no Elemental del aire.
* Penalizador de —2 a los TS con-
tra conjuros, aptitudes sortilegas, y

Aré

Kébold
de tierra

Labilidadesiaal 1

daapitulo 2 del Manual de jugador, con algunas dife
fsgos raciales.

Rasgos raciales: los elfos de fuego tienen los rasgos raciales de
fuego descritos con anterioridad y los rasgos raciales de elfo que
sparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excepciones
yafadidos que se indican a continuacién.

+ Destreza +2, Constitucion —2, Inteligencia +2, Carisma —2: los
ddfos de fuego son répidos en sus acciones y pensamientos, pero
comparten la fragilidad de su raza estandar.

con el subtipo aire o utilizadas por las

criaturas del subtipo aire, incluyendo criaturas extraplanarias del

plano Elemental del aire.

* Estabilidad: las criaturas de tierra obtienen un bonificador de +4
alas pruebas de caracteristica hechas para resistir ser embestidas
o derribadas cuando se mantienen sobre suelo (pero no cuando
estin trepando, volando, cabalgando o no estando de cualquier
otro modo firmemente sobre el suelo). Si la raza estindar ya tiene
este rasgo, los bonificadores se apilan.
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Enanos de tierra

Los enanos de tierra son idénticos a los enanos descritos en el capi-
tulo 2 del Manual de jugador, con algunas diferencias en los rasgos
raciales.

Rasgos raciales: los enanos de tierra tienen los rasgos raciales de
tierra descritos con anterioridad y los rasgos raciales de enano que
aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador, con las excepciones
y afiadidos que se indican a continuacion.

* Fuerza +2, Constitucién +2, Destreza-2, Carisma -2: los enanos de
tierra son fisicamente poderosos, pero algo torpes a la hora de la
accién y la velocidad,

ARnidad con la piedra mejorada: el bonificador racial de los ena-
nos de tierra a las pruebas de Buscar para fijarse en un trabajo de
albasileria inusual es de +4 (en lugar de +2).

No poseen el bonif. racial a los TS contra conjurosy efectos sortilegos.
Bonificador racial de +4 a las pruebas de Tasacién y alas de Artesania
que estén relacionadas con objetos de metal o piedra: los enanos de
tierra tienen una familiaridad particularmente fuerte con los obje-
tos hechos con los huesos de la tierra, de ahi su mayor bonificador
racial.

Kébolds de tierra

Los kébolds de tierra son el ejemplo de los rasgos de tierra desviados

hacia el mal. Son menos emocionales que sus parientes los kébolds

normales, y son ingeniosos con las trampas y el engafio.

Rasgos raciales: los kobolds de tierra tienen los rasgos raciales
de tierra descritos con anterioridad y los rasgos raciales de kébolds
que aparecen en la pagina 251 del Manual de monstruos, con las ex-
cepciones y afiadidos que se indican a continuacién.

* Fuerza -2, Constitucién —2: los kébolds de tierra son mis fuertes
pero menos 4giles que sus parientes los kébolds tipicos.

* Poseen un bonificador racial e +4 a las pruebas de Artesania (cons-
truccién de trampas) relacionadas con las trampas de albaiilerfa: los
kébolds son particularmente habiles construyendo trampas hechas
de tierra.

LAS RAZAS MESTIZAS

Los semielfos y los semiorcos tienen una parte de raza elemental
y una parte de humano. Como resultado, poseen algunos rasgos
elementales de sus progenitores no humanos, pero no todos. En apa-
riencia, raras veces poseen més de un rasgo de variante: un semielfo
de fuego podiatener la piel de color gris carbén, pero no el pelo que
ondule como llamas o grandes dientes rojos.

Semielfos de fuego

Alos semielfos de fuego les gustan las cosas buenas de la vida, pero

10 son tan hedonistas como sus progenitores elfos de fuego, Su par-

te humana les permite suavizar sus vicios a través del autocontrol.
Rasgos raciales: los semielfos de fuego poseen los rasgos racia-

les de semielfo que aparecen en el capitulo 2 del Manual del jugador,
asi como los siguientes rasgos.

D i racial de +1 al contra cri g1
incluyendo las criaturas extraplanarias del plano Elemental del agua.

+ Penalizador de ~1 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegas,
v habilidades sobrenaturales con el subtipo agua o utilizadas por
las criaturas del subtipo agua, incluyendo criaturas extraplanarias
del plano Elemental del agua.

delat

Semiorcos de agua

Los semiorcos de agua combinan la flexibilidad y las consid

nes cuidadosas de su orco con las capacidades humanas
para la resolucion y la accion rapida.

B ! a e
cen en el capitulo 2 del Manual del jugador, asi comol rasgos.

* Bonificador racial de +1 a los ataques contra criaturas del subtip g
fuego, incluyendo las criaturas extraplanarias del plano Elemer i
tal del fuego. P

* Penalizador de —1 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegas;  pt
habilidades sobrenaturales con el subtipo fuego o utilizadas pe sy
las criaturas del subtipo fuego, incluyendo criaturas extraplan:  de

rias del plano Elemental del fuego. 5
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COMO REDUCIR®

ni

Cuando un personaje con un ajuste de nivel avanza en experienci  co
el ajuste de nivel con el que empez6 comienza a ser cada vez mi

unacarga, Con el tiempo, los beneficios del tipo de criatura pueds
quedar eclipsados por los de sus rasgos de clase. Con esta variant P

del sistema, los personajes pueden pagar un coste en PX a ciertt  aju
intervalos para disminuir la carga de su ajuste de nivel. e
Una vez que el total de niveles de clase del personaje (sin inclui  PX
ningtn dado de golpe de su tipo de criatura o de su ajuste de nivel
alcanza tres veces su ajuste de nivel, se puede escoger disminui  go.
dicho ajuste de nivel en 1. col

Por ejemplo, el ajuste de nivel de un gnoll es +1. Cuando un per e
sonaje gnoll gana su tercer nivel de clase (recuerda que los dos D¢
iniciales del gnoll no cuentan), puede pagar un coste en PX pir
reducir su ajuste de nivel a +0. tr:

Si el ajuste es mayor de 1, este proceso se repite hasta que el ajust PX
de nivel de la criatura llegue a +0. Utiliza el ajuste de nivel actuald
la criatura cada vez que determines el momento en el que el ajust
de nivel pueda descender en 1. Por ejemplo, un drow (ajuste de nite
+2) puede bajar a ajuste de nivel +1 después de ganar su sexto niv
de clase, y después bajarlo a +0 tras ganar 3 niveles de clase adics___

£l
o

nales. De
La tabla 1-1: c6mo reducir el ajuste de nivel, te muestra losni pu
veles en los cuales se puede reducir el ajuste de nivel para ajuste tip
de nivel iniciales de +1 a +6. Las criaturas con ajustes de niveld o u
+7 o superior se quedan con su ajuste de nivel hasta que alcancer lin
los niveles épicos (212 0 mayor), y por eso no estin incluidasenl ]
tabla. Sin embargo, puedes seguir el esquema descrito abajo pir qui
determinar cuindo puede descender el ajuste de nivel de et que
criaturas. poc
pec
TABLA 1-1: COMO REDUCIR EL AJUSTE DE NIVEL pue
Ajuste Niimero de niveles de clase necesarios =
de nivel para la reduccién del ajuste de nivel Do
inicial (sin incluir los DG raciales) -
+1 B lav
+2 6,9 sab
+3 9,15,18
+4 12 FUI
+5 15 <
+6 18 LA
Cad
un.
COSTE EN PUNTOS DE EXPERIENCIA ¢
Cada vez que se escoge reducir el ajuste de nivel de un persons los:

éste debe pagar un coste en PX para aprovecharse de estaventajaf ¢
personaje debe pagar una cantidad de PX igual a (su NEPactual 1) de s
1.000. Esta suma se deduce inmediatamente del total de PX del pei sen
sonaje. La reduccién deberia reducir el Nivel efectivo del persons per:
(NEP) en 1. (si esta reduccién no reduce el NEP del personaje, ensaso
lugar, el total de PX del personaje se sittia en el méximo nivel po con
debajo de su NEP total). No se puede dar marcha atrés a este cosi sag:
en PX de ninguna manera, y el pago debe ser voluntario por part Est:
del personaje. El pago debe ser realizado inmediatamente en cuant  vier
sea posible reducir el ajuste de nivel del personaje. Por ejemplo:u giga



gnoll guerrero de 2°nivel (NEP 5) que después gane un tercer nivel
tiene un minimo de 15.000 PX (su NEP acaba de cambiar de 5 a 6).
Buede reducir su ajuste de nivel de +1 a +0. Debe pagar 5.000 PX,
puesto que su NEP es 6 ahora (dos DG mis 3 niveles de clase mas
suajuste de nivel +1). Después del pago de los PX, su ajuste de nivel
desciende en +1 y pasa a ser 0. Ahora tiene 10.000 PX. Su NEP caea
5(2 dados de golpe mas 3 niveles de clase). Incluso si el pago de PX
10 lo situase en el 52 nivel -por ejemplo, si su total de PX después
dealcanzar el 62 nivel fuera 20.000 o més-, su total de PX no puede
continuar estando por encima de los méximos para alcanzar el 5°
nivel que es 10.000. Realmente, el gnoll ha pagado su ajuste de nivel
conun coste en PX, y ahora es un personaje de 5° nivel.

De forma similar, un clérigo drow que haya alcanzado el 62 nivel
(NEP$8) puede reducir su ajuste de nivel de +2a +1. Debe pagar 7.000
PXy su NEP se convertird en 7 (6 niveles de clase més su +1 por el
ajuste de nivel). Cuando alcance el 92 nivel de clase (NEP 10), puede
reducir su ajuste de nivel a +0 (y su NEP a 9) pagando otros 9.000

Superficialmente, esta compensacion puede parecer un mal ne-
gocio. El clérigo drow ha sacrificado 16.000 puntos de experiencia,
colocindolo tras sus camaradas en nivel de clase total. Ahora, sin
embargo, progresar como si nunca hubiese tenido ajuste de nivel.
Con la naturaleza autorreguladora del sistema de puntos de expe-
iencia, alcanzard pronto al resto de su grupo, y llegard al 202 nivel
tras ganar un total de 206.000 PX (190.000 més 16.000 en pago de
PX). Si no hubiese utilizado la variante del sistema, habria tenido
queamasar 231,000 para alcanzar el 20°nivel (NEP 22 para un drow
normal con un ajuste de nivel +2).

De vez en cuando, una persona destaca un poco sobre el resto de su
pueblo. Este individuo manifiesta caracteristicas asociadas con un
tipo diferente de criatura, como un dragén, un gigante, un celestial
oun demonio. De estos personajes se dice que pertenecen a una
linea de sangre.

Las lineas de sangre pueden existir por miltiples razones:
quizds el personaje tiene un antepasado inusual, como un dragén

Las lineas de sangre mayores solo provienen de los origenes mis
y i endo i diablos
y los dragones més podemsos Los personajes con una linea de san-
gre mayor son potentes d desu
poderes y habilidades importantes.

NIVELES DE LINEAS DE SANGRE

Durante su carrera, un personaje con una linea de sangre se hace mds
poderoso que uno que no la tiene. Debido a que la ganancia de poder es
gradual, extendiéndose durante 20 niveles, un ajuste de nivel estitico
no refleja con exactitud estas diferencias. En su lugar, un personaje con
linea de sangre debe escoger uno o mis niveles de “linea de sangre”
en diferentes momentos de su carrera, como se indica en la tabla 1-2:
niveles de lineas de sangre. Antes de que un personaje con linea de
sangre llegue al nivel de personaje indicado, debe adoptar un nivel de
clase de “linea de sangre”. Los niveles de clase de ‘linea de sangre” no
incrementan el nivel del personaje de la misma manera que los hace
un nivel normal de clase, pero proporcionan ciertos beneficios (ver
mas adelante).

Si el personaje no coge un nivel de clase de “linea de sangre” hasta
llegar al nivel de personaje indicado en la tabla, no ganara mas ras-
gos de linea de sangre y sufrira un penalizador de un 20% a todos los
PX que gane en el futuro. Tan pronto como alcance el nivel minimo
de linea de sangre, gana todas las aptitudes de linea de sangre que le
correspondan, y la penalizacion a los PX deja de aplicarse.

Por ejemplo: Alarion es un personaje de 1 nivel con una linea de
sangre mayor (dragén de plata). El rasgo de la linea de sangre en el 1
nivel es un bonificador de +2 a las pruebas de Averiguar intenciones.
Cuando llegaa 2° nivel de personaje, obtiene la dote Alerta como rasgo
de linea de sangre. Antes de llegar a 3+ nivel, debe adoptar un nivel de
linea de sangre para poder continuar ganando los rasgos de linea de
sangre. Si alcanza el 3 nivel y no tiene niveles de linea de sangre, no
obtiene el rasgo que le corresponde a 3 nivel (Fuerza +1) y tendrd una
reduccién de un 20% a todos los PX que gane en el futuro. Si més tarde
alcanza los niveles de linea de sangre minimos requeridos, obtiene en
ese momento su tasgo de 3 nivel (asi como cualquier otro rasgo que no
hubiera recibido por no tener al nivel de linea de sangre adecuado) y la
reduccién de PX nose aplicaasus futuras ganancias. Antes de llegara 6°
nivel de naje, debe haber i delineade

demoni

guetom la opcion de vivir entre humanos o elfos. Los
podrian ser atavismos de una época anterior, cuando todas las es-
peiess reacionaban e manera mis cercana. La linea de sangre

sezst obremieniia |oatasgos SHegesta = nival de]thes desangre mnes
dealcanar el 12°nivel de personaj, podsia escoger odos losragos de

sulinea d fan di un nuevo

B e precencin de enesgins
inususles durante la concepcion, el embarazo o el nacimiento.
Bucde ser también un presagio enviado por los dioses, parte de
B0z profecia o de una terrible leyends, E1DM debe decidir
B i lineade cangre, sunqueel personsje nomecesita
saber por qué es diferente.

FUERZA Y ORIGEN DE

LAS LINEAS DE SANGRE
Cadalinea tiene tanto una fuerza (menor, intermedia 0 mayor) como
unorigen (la especie de criatura de donde vienen sus caracteristi-
). Cuanto més fuerte sea la linea de sangre, mas potentes seran
losrasgos y beneficios que proporciona.

Cada origen tiene una linea de sangre menor asociada. Una linea
de sangre menor no altera mucho al personaje, y por eso no repre-
senta un incremento muy significativo en su poder sobre el de los
personajes ordinarios. En algunos casos, la tnica linea de sangre
ssociada a un origen es menor. Lo cierto es que los origenes mds
comunes son criaturas relativamente débiles, como minotauros y
sgis. Muchos origenes s6lo tienen lineas de sangre intermedias.
Estas afectan al nivel de poder del personaje mis dristicamente, y
vienen de razas més potentes, como elementales, slaad, dragones y
gigantes.

e e

Un nivel de linea de sangre no proporciona incrementos en
el bonificador de ataque base o a la salvacién base, no da puntos
de golpe, puntos de habilidad o rasgos de clase. Cuenta como un
nivel normal de clase (sin ninguna habilidad de clase) a la hora de
determinar los rangos de habilidad maxima. Los niveles de linea
de sangre no suponen una pérdida de PX para los personajes mul-
ticlase. Incluye el nivel de linea de sangre del personaje cuando
se calcule cualquier aptitud basada en su nivel de personaje (como
el nivel de lanzador para los personajes lanzadores de conjuros, o
la CD de las salvaciones para los personajes con aptitudes espe-
ciales cuya CD se basa en su nivel de clase). El personaje no gana
aptitudes, conjuros conocidos, o conjuros por dia por la suma de
sus niveles de linea de sangre; sin embargo, si afecta al cilculo de
sus aptitudes basadas en el nivel. Si un personaje tiene niveles en
dos o mis clases ademds de sus niveles de linea de sangre, cada
clase gana los beneficios por afiadir los niveles de linea de sangre
cuando se calculan sus aptitudes.

Por ejemplo, un hechicero de 2° nivel con un nivel de linea de
sangre mayor obtiene un nivel de linea de sangre cuando gana sufi-
cientes PX como para subir de nivel; se le considera un lanzador de
conjuros de 3 nivel a efectos de duracion de sus conjuros, pruebas
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de nivel de lanzador, etc. Pero no obtiene los conjuros por dia de un
lanzador de 3 nivel, ni sus conjuros conocidos,

De forma similar, los golpes aturdidores de un monje de 3.
nivel con un nivel de linea de sangre tienen una salvacion con
€D 12 (10 + la mitad de los niveles de clase) mas su modificador
de Sabiduria, ya que el nivel de linea e sangre es tratado como
si fuera un nivel de clase de monje cuando se calcula la CD de la
salvacion. Un monje de 3 nivel/hechicero de 3" nivel con dos
niveles de linea de sangre debe ser tratado como un lanzador de
conjuros de 52 nivel y un monje de 5° nivel para determinar las
aptitudes basadas en el nivel.

TABLA 1-2: LINEA DE SANGRE

Nivel de linea —Fuerza de la linea de sangre—

de sangre Menor Intermedia  Mayor
10 120 6 38
2° nfa 120 6°
38 nja nfa 128

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE

Dependiendo de Ia fuerza de la linea de sangre del personaje, éste
obtiene un nuevo rasgo de linea de sangre cada uno, dos o cuatro ni-
veles de personaje (0 de nivel efectivo de personaje, para personajes
con un ajuste de nivel superior a 0). Los rasgos obtenidos se explican
en la descripcion de cada linea de sangre

Descripcidn de los rasqos de la linea de sangre

Los rasgos de la linea de sangre se clasifican
en cuatro categorias:

Impulso de caracteristica: ob-
tienes un aumento permanente.
de +1 en una puntuacién de
caracteristica indicada.
Es similar al incremento
de caracteristica obte-
nido por los perso-
najes cada cuatro
niveles.

Humano con linea de
sangre de minotauro

Afinidad con la linea de sangre: obtienes un bonificador &
(+2, +4 0 +6) a las pruebas de Engafiar, Diplomacia, Reunir infor
macién, Intimidar y Interpretar realizadas para interactuar cor
criaturas de tu linea de sangre.

Impulso de habilidad: recibes un bonificador de +2 a las prue
bas realizadas con la habilidad indicada.

Especial: obtienes una aptitud especial. Las aptitudes especials:
més comunes incluyen dotes adicionales, armadura natural, ataque
especiales (como Lu aptitud castigar el mal o el bien), cualidude
especiales (como resistencia a la energia, resistencia a los conjurs
u olfato), o aptitudes sortilegas. Si ya tienes una dote que la line:
de sangre proporciona como adicional, puedes escoger una dot
diferente. Por ejemplo, la linea de sangre menor de celestial proper
ciona Alerta como dote adicional en el 8° nivel. Si el personaje cd

esta linea de sangre ya tiene Alerta cuando alcance ese nivel, pued
escoger cualquier otra dote (sujeto a los prerrequisitos normales, s
supuesto).

DESCRIPCION DE LAS LINEAS DE SANGRE

Cada descripcién incluye alguna informacion basica para ayudard
jugador y al DM a incorporar lineas de sangre a la campafia, incl
yendo el origen potencial y las caracteristicas menores para ayuds
a darle cuerpo al personaje. La descripcion también proporcion
los rasgos de linea de sangre obtenidos en los niveles de persongje
particulares.

Celestiales
Los personajes con linea de sangre de celestial pueden trazar su ascendes
cia hasta los seres de los planos superiores, criaturas como los aasimry

los celestiales, Lamayoria de los dngeles, arcont

tienen la capacidzd derd
produc

Humano
con linea de
sangre de
licantropo

Huma,
con linea
sangrei
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RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE CELESTIAL

Nivel del
personzie  Menor
4

Alerta
Sabidurfa +1

+2alas pruebas de Averiguar intenciones

Proteccion contra el mal 1/dfa (St)
Afinidad con los celestiales +2'

Intermedio

+2alas pruebas de
Averiguar intenciones

Alerta

Sabidurfa +1

Prot. contra el mal 1/dia (St)
Afinidad con los celestiales +2'

Castigar el mal 1/da (Sb?

+2alas pruebas
de Concentracién

RE (electricidad) 5 (Ex)

Carisma +1

Mayor
+2alas pruebas de
Averiguar intenciones
Alerta

Sabidurfa +1

Proteccién contra el mal 1/dia (St)
Afinidad con los celestiales +2"
Castigar el mal 1/dia (Sb)?

+2 a las pruebas

de Concentracién

RE (electricidad) 5 (Ex)
Carisma +1

+2 alas TS contra venenos (Ex)
Afinidad con los celestiales +4'
RE (frio) 5 (Ex)

+2alas pruebas de Escuchar
Iniciativa mejorada

Constitucién +1

RE (4cido) 5 (Ex)

Afinidad con los celestiales +6'
armadura natural +1

Mayor

+2alas pruebas de Moverse
sigilosamente

+2alas pruebas de
Moverse sigilosamente Ataque poderoso
— Fuerza +1

Ataque poderoso RE (electricidad) 5 (Ex)

= Afinidad con los demonios +2'
Fuerza +1 Castigar el bien 1/dfa (Sb)?
+2a las pruebas de Esconderse
RE (4cido) 5 (Ex)

Constitucién +1

+2alas TS contra venenos (Ex)
Afinidad con los demonios +4'
RE (fuego) 5 (Ex)

2 a las pruebas de Intimidar
Hendedura

Carisma +1

RE (frio) 5 (Ex)

Afinidad con los demonios +6'
Armadura natural +1

RE (electricidad) 5 (Ex)
Afinidad con los demonios +2'
Castigar el bien 1/dfa (Sb)?

142 +2alas pruebas de Esconderse

i

162

70

182 Constitucién +1

G — +2a las pruebas de Avistar

200 +2alas TS contra venenos (Ex) RD 5/buenas

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con demonios.

2 Puedes castigar el bien con ataques cuerpo a cuerpo como un
guardia negro del nivel de tu personaje una vez al dia

R (4cido) 5 (Ex)

Diablo

Una erinia es a menudo el origen de los personajes con linea de
sangre de diablo. Sin embargo, otros diablos con la capacidad de
usar el efecto polimorfarse, como los gelugones o diablos de la sima,
han tenido tratos con mortales. Los personajes con esta linea de
sangre pueden poseer también miniisculos cuernos o dientes in-
usualmente afilados.

R — +2 a las pruebas de Avistar
20:  +2alasTS contra venenos (Ex) RD 5/mal
(NGC: a partir de ahora abreviaremos las resistencias a electricidad, frio,
fuego, dcido y sonido como Resistencia a la energfa [RE] poniendo entre
parénesis el tipo, para unificar terminologia con la RDy la RC).
10bienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con celestiales.
2Puedes castigar el mal con ataques cuerpo a cuerpo como un
paladin el nivel de tu personaje una vez al dfa.

antepasados de origen demoniaco. El origen mas comin de esta

emonio
Los personajes con linea de sangre de demonio tienen uno o mas
linea de sangre es a través de siicubos, pero cualquier demonio

tisgos inusuales del personaje. Los personajes con linea de sangre
de demonio pueden tener algunas caracteristicas menores que re-
cerden a su antepasado: ojos encendidos, un vago olor 2 azufre o el

Itzpzz bt forma humanoide puedeser el responsable de los
B i

Y

fASOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DEMONIO

Menor
Ataque poderoso

Fuerza +1

RE (electricidad) 5 (Ex)
Afinidad con los demonios +2

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DIABLO
Nivel del

personaje

4°
8°
123
162
202

Nivel

Menor

+2a las pruebas de Engafiar

Esquiva
Carisma +1
Oscuridad 1/dfa (St)

Afinidad con los diablos +2'

Intermedio

+2a las pruebas de Engafiar

Esquiva

Carisma +1

Oscuridad 1/dfa (St)
Afinidad con los diablos +2'
Castigar el bien

1/dia (Sb)*

+2alas pruebas
de Diplomacia

Mayor
+2a las pruebas de Engafiar
Esquiva

Carisma +1

Oscuridad 1/dfa (St)
Afinidad con los diablos +2'
Castigar el bien 1/dia (Sb)?
+2a las pruebas

de Diplomacia

RE (fuego) 5 (Ex)
Constitucién +1

+2alas TS contra

venenos (Ex)

Afinidad con los diablos +4'

RE (4cido) 5 (EX)
+2. las pruebas de Buscar

Alerta




1B — Inteligencia +1

160 RE (fuego) 5 (Ex) RE (frio) 5 (Ex)

a7 = Afinidad con los diablos +6'
182 Constitucion +1 armadura natural +1

190 — +2a las pruebas de Escuchar
202 +2alasTS contra venenos (Ex) RD 5/buenas

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con diablos.

2 Puedes castigar el bien con ataques cuerpo a cuerpo como un guardia
negro del nivel de tu personaje una vez al dfa.

Doppelgéanguer

El cambiaformas b definitivo; un d
ser cualquiera, en cualquier sitio y en cualquier momento. Es ficil
imaginar incluso a un solo doppelgénguer siendo responsable de
una plétora de vastagos mancillados con poderes de cambiaformas.

d lga uede

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DOPPELGANGUER

Nivel
del personaje Menor
42 +2.a las pruebas de Disfrazarse
8° Alterar el propio aspecto 1/dfa (St)
120 Carisma +1
162 Detectar pensamientos (St)
20 Afinidad con los doppelganguers +2!

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engarar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con doppelgénguers.

Drag6n azul

En tiempos pasados, los dragones azules interactuaron a menudo
con los reyes y:reinss de los grandes imperios del desierto, Las i
neas de sangre creadas por estas mezclas fueron tratadas como una
mabea derealizs, atinque E51b8 ienperics havanilspurecido hace
largo tiempo. Los individuos con una linea e sangre de dragén azul
tienden a ser territoriales y pueden oler levemente a ozono.

Tustracion de D. Crabapple

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON AZUL

azules +2

Nivel
pers. Menor Intermedio
g +2alas pruebas de Engafiar
45 +2alas pruebas de Engaiar  Alerta
6 = Fuerza+1
82 Alerta RE (dcido) 5 (EX)
P - — Afinidad con los dragones
azules +2'
12°  Fuerza+l -1 armadura natural
e +2.a las pruebas de Averiguar
intenciones
167 RE (electricidad) 5 (Ex) RE (electricidad) 10 (Ex)
18— Constitucién +1
200 Afinidad con los dragones  Crear] destruir agua 1/dia

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidary Actuar hechas para

interactuar con dragones azules.

Dragén blanco
Algunas tribus articas se las arreglan para tratar con los dragones
blancos cercanos, comerciando con comida y, ocasionalmente,
sacrificios a cambio de proteccién frente a sus enemigos. Estas
alianzas pueden dar como resultado descendientes que tienden a
imitar la firme ferocidad de sus antepasados.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON BLANCO

Nivel
pers. Menor Intermedio
22 — +2 a las pruebas

de Esconderse
42 +2alas pruebas

de Esconderse Alerta

6 — Fuerza +1

82 Alerta RE (frio) 5 (EX)

100 — Afinidad con los dragones

blancos +2'

120 Fuerza+l +1 armadura natural
e — +2alas pruebas de Nadar
162 RE (frio) 5 (Ex) RE (frio) 10 (Ex)
182 — Constitucién +1
202 Afinidad con los dragones Caminar por el hielo 1/dfa(Ex)*

blancos +2'

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones blancos.

2 Como trepar cual ardenido, pero la superficie debe ser hielo.

T

Dragén de bronce
Su capacidad innata para adoptar forma humana, unida a su curic
sidad natural, hace comiin que los dragones de bronce den origenz R
linajes de criaturas que posean su linea de sangre. Estos descendier
tes tienden a compartir la curiosidad de los dragones de bronce, as
como su amor por el agua.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON DE BRONCE

Nivel

pers. Menor Intermedio
— +2alas pruebas de Nadar
42 +2alaspruebasdeNadar  Alerta
(2 — Fuerza +1

Humano con
linea de sangre de
dragén de latin




Alerta RE (electricidad) 5 (Ex)

= Afinidad con los dragones de
bronce +2'

+1 armadura natural

+2 las pruebas de Averiguar
intenciones

RE (electricidad) 10 (Ex)
Constitucién +1

Respirar agua (Ex)?

12°  Fuerza+1
Bl —

16°  RE (electricidad) 5 (Ex)

e —

20 Afinidad con los dragones

de bronce +2

1Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaiar,
Diplomacia, Reunir informacion, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones de bronce

2Puedes respirar bajo el agua indefinidamente y utilizar libremente
aptitudes especiales mientras estds sumergido.

ragon de cobre
Cuando un dragén de cobre juguetén se encuentra con una criatura de
mentalidad afin, a menudo surge una amistad duradera. El resultado de
starelacion puede darorigena un largo linaje de individuos con sangre de
dragn. Estos personajes a menudo comparten la naturaleza incorregible

deldragén de cobre, pero a do también pueden ser un poco tacafios.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON DE COBRE

Intermedio

+2 alas pruebas de Actuar
Alerta

Fuerza +1

Alerta RE (4cido) 5 (EX)

= Afinidad con los dragones de
cobre +2'

+1 armadura natural

+2 a las pruebas de Engariar
RE (4cido) 10 (Ex)
Constitucién +1

Trepar cual arécnido 1/dfa (St)

Menor

+2alas pruebas de Actuar

Fuerza +1
RE (4cido) 5 (Ex)

Afinidad con los dragones
de cobre +2
1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engariar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones de cobre.

Dragon de laton

Los bardos cuentan una popular historia de un viajero del desierto
perdido que encontr6 una amigable mujer que le cuids, devolvién-
dole la salud antes de mostrarle el camino de vuelta a su hogar. En
el cuento, esta amable mujer resulta ser una poderosa dragona de
Jit6n que s6lo queria alguien con quien hablar, y que algunos meses
después da a luz un nifio semidragon. Los descendientes de este
encuentro al azar son a menudo amigables y conversadores.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON DE LATON
Nivel del personaje Menor Intermedio
e +2alas pruebas de Reunir
informacién
+2a las pruebas Alerta
de Reunir informacién
Fuerza +1
RE (fuego) 5 (Ex)
Afinidad con los dragones.
delatén +2'
+1 armadura natural
= +2a las pruebas de Enganiar
RE (fuego) 5 (EX) RE (fuego) 10 (Ex)
= Constitucion +1

Alerta

Fuerza +1

202 Afinidad con los dragones

de latén +2

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones de latén

Hablar con los animales 1/dia

Dragdn negro
Los siniestros dragones negros hacen ocasionalmente “alianzas” con
humanoides de ideas similares, y esto puede comenzar una linea de
de dragén negro. Lo estalinea de sangre com-
parten con sus la astucia y la malevol y pueden te-
ner los rasgos faciales hundidos, incluso con apariencia esquelética.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON NEGRO.
Nivel
pers. Menor Intermedio
B = +2a las pruebas de Nadar
4 +2alas pruebas de Nadar Alerta
60 — Fuerza +1
82 Alerta RE (4cido) 5 (Ex)
W — Afinidad con los dragone:
negros +21
+1 armadura natural
42 a las pruebas de
Esconderse
Resistencia dcido 10 (Ex)

12°  Fuerza +1
W=

16°  RE (4cido) 5 (Ex)

182 — Constitucién +1

202 negros +2 acudtica2

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones negros.

2 Puedes respirar bajo el agua indefinidamente y utilizar libremente
aptitudes especiales mientras estés sumergido.

\finidad conlosdi

Dragdn de oro
Los dragones de oro se toman a veces algo mis que un pasajero
interés por los mortales. Gracias a su capacidad para polimorfarse,
alganos dejan un liimo recuerdo de su presencia en forma de
6n. Incluso muchas , la sangre
it el T s et Terans e T e
Los descendientes de los dragones de oro tienden a llevarse bien
con otras criaturas de alineamiento bueno, mostrando una cortesia
y gentileza poco comunes.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON DE ORO
Nivel del
personaje  Menor

40 +2 alas pruebas de Averiguar intenciones
8 Alerta

125 Fuerza +1

16° RE (frio) 5 (Ex)

202 Afinidad con los dragones de oro +2'

Nivel
pers. Intermedio Mayor
ioE g +2alas pruebas de Averiguar
intenciones
25 +2alas pruebas Alerta
de Averiguar intenciones
R Fuerza +1
45 Alerta RE (fuego) 5 (Ex)
o Afinidad con los dragones de
oro 42!
6o Fuerza+l +1 armadura natural
o — +2alas pruebas de Sanar
8°  RE (fuego) 5 (Ex) RE (fuego) 10 (Ex)




98 ==, Constitucién +1
10 Afinidad con los dragones Respiracion acutica (EX)
deoro+2'

i 7 = Afinidad con los dragones
de oro +4!

12°  +1 armadura natural +1 armadura natural

e +2a las pruebas de Nadar

142 +2alas pruebas de Sanar Ataque poderoso

Boe— Inteligencia +1

16°  RE (fuego) 10 (EX) Arma de aliento (Ex)?

T Afinidad con los dragones
de oro +6

182 Constitucion +1 +1 armadura natural

bt — +2alas pruebas de Saltar

200 Respiracién acudtica (Ex)? Inmunidad al fuego (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidary Actuar hechas para
interactuar con dragones de oro

2 Puedes respirar bajo el agua indefinidamente y utilizar libremente
aptitudes especiales mientras estés sumergido.

3 Cono de fuego de 30'; 6d8 de dafio; Reflejos mitad (CD 10+ 1/2 DG +
modificador de Con)

Drag6n de plata

Los dragones de plata son quizés la especie de dragon que mis
habitualmente tiene compafieros humanos, y por eso es la linea de
sangre de dragén mds comiin. Los personajes con linea de sangre de

dragén de plata tienden a ser regios y esculturales.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON DE PLATA

Nivel

del personaje Menor
42 +2a las pruebas de Averiguar intenciones

82 Alerta
120 Fuerza +1
16 RE (frio) 5 (Ex)
209 Afinidad con los dragones de plata +2'
Nivel
pers. Intermedio Mayor
1 — +2alas pruebas de Averiguar
intenciones
20 +2alas pruebas Alerta
de Averiguar intenciones
3= Fuerza +1
42 Alerta RE (frio) 5 (Ex)
50 Afinidad con los dragones
de plata +2'
6°  Fuerza+l +1 armadura natural
P +2.a las pruebas de Actuar
8°  RE (frio) 5 (Ex) RE (frio) 10 (Ex)
90 — Constitucién +1
102 Afinidad con los Alterar el propio aspecto
dragones de plata +2' 1/dia (St)
o Afinidad con los dragones
de plata +4'
12°  +1 armadura natural +1 armadura natural
T — +2a las pruebas de Engariar
142 +2alas pruebas de Actuar Ataque poderoso
15— Carisma +1
162 RE (frio) 10 (Ex) Arma de aliento (Ex)?
170 Afinidad con los dragones
de plata +6'
182 Constitucion +1 +1 armadura natural
192 +2.a las pruebas de Saltar
00 Aerarel propio aspecto 1/dia (St) Inmunidad al frfo (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones de plata.

2 Cono de fuego de 30'; 6d8 de dafio; Reflejos mitad (CD 10+ 1/2DG
+ modificador de Con)

Dragén rojo
Aunque la mayoria de los dragones malignos no disfrutan de ks
relaciones amistosas con humanos, los dragones rojos engendranli
neas de sangre entre los humanoides. Estos descendientes exhiben
poderes extraordinarios més alla de los de su raza. Los personajes
con linea de sangre de dragén rojo son usualmente codiciososy
presumidos, y pueden oler levemente a humo.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON ROJO
Nivel del

personaje  Menor
4 +2 . las pruebas de EngaRar
8° Alerta
122 Fuerza +1
162 RE (fuego) 5 (Ex)
208 Afinidad con los dragones rojos +2'
Nivel
pers. Intermedio Mayor
= +2a las pruebas
de Enganiar
20 +2alas pruebas de Enganar  Alerta
B — Fuerza +1
45 Alerta RE (fuego) 5 (EX)
g Afinidad con los dragones
rojos +2!

6°  Fuerza+1 +1 armadura natural

7 — +2 a las pruebas
de Intimidar
8¢ RE (fuego) 5 (EX) RE (fuego) 10 (Ex)

Bl Constitucion +1

10°  Afinidad con los dragones rojos +2' Localizar objeto 1/dfa (St)

e = Afinidad con los dragones
rojos +4!

12° 1 armadura natural +1 armadura natural

130 — +2a las pruebas
de Tasacién

142 +2alas pruebas de Intimidar  Ataque poderoso

152 — Carisma +1

16°  RE (fuego) 10 (Ex) Arma de aliento (Ex)?

Wh o= Afinidad con los dragones
rojos +6'

182 Constitucion +1 +1 armadura natural

190 — +2a las pruebas
de Saltar

200 Localizar objeto 1/dfa (St) Inmunidad al fuego (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones rojos.

2 Cono de fuego de 30’; 68 de dar
modificador de Con)

Reflejos mitad (CD 10+1/2 DG +

Dragén verde

R/

El

Ra

Sl e e

En raras ocasiones, los dragones verdes han sido conocidos por /s

mar el control de pequeios enclaves de humanos que viven en ls
bosques, en lugar de devorarlos. Algunos e esos humanoides dant
luz mis tarde a una prole de semidragones, creando lineas de sangte
que se extienden durante siglos. Los descendientes de los dragones
verdes son a menudo voraces y beligerantes, forzando peleas con
‘muy poca o ninguna provocacion.



fASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DRAGON VERDE

Intermedio
+2alas pruebas de Moverse
sigilosamente
+2alas pruebas Alerta
de Moverse sigilosamente
= Fuerza +1
RE (4cido) 5 (Ex)
Afinidad con los dragones
verdes +2'
+1 armadura natural
+2 a las pruebas de Engafiar
RE (4cido) 10 (Ex)
Constitucion +1
Respiracion acustica(Ex)*

Alerta

Fuerza +1
RE (4cido) 5 (Ex)

Afinidad con los dragones
verdes +2
10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con dragones verdes.
2Puedes respirar bajo el agua indefinidamente y utilizar libremente
aptitudes especiales mientras estds sumergido.

tlemental de agua

Lislineas de sangre de elemental de agua son més comunes entre
s azas que respiran agua, pero también se manifiestan entre los
narineros y pescadores, e incluso ocasionalmente en personajes
ton ningiin vinculo con los océanos, mares o grandes lagos. Estos
personajes suelen ser de ideas independientes y normalmente no
diven en ningtin lugar mucho tiempo.

4s60s DE LA LINEA DE SANGRE DE ELEMENTAL DE AGUA
Nivel
. Menor Intermedio
+2allas pruebas de Nadar
Ataque poderoso
Fuerza +1
Ataque poderoso Nube brumosa 1/dfa (St)
= Afinidad con los elementales
deagua +2'
armadura natural
+2a las pruebas de Avistar
Nadar 307
Constitucién +1
Embestida mejorada

+2alas pruebas de Nadar

Fuerza +1
Nube brumosa 1/dfa (t)

Afinidad con los elementales
deagua+2
10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacion, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los elementales de agua.
20+30'ala velocidad natatoria existente.

emental de aire
ra la linea de sangre de djinni (ver mis adelante), pero menos
ifica, la linea de sangre de elemental de aire obtiene su poder de
inaconexidn con el plano Elemental del aire, Los personaies con linea
desingre de elemental de aire tienden a cambiar de sentimientos con
wyelocidad sorprendente. Pueden tener el pelo o la piel de un matiz
claro.

Intermedio

+2a las pruebas de Equilibrio
Iniciativa mejorada

Destreza +1

Rdfaga de viento 1/dia (St)

Menor
+2aas pruebas de Equilibrio

Iniciativa mejorada

Afinidad con los elementales
de aire +2

Sutileza con un arma

+2alas pruebas de Avistar
Maestria del aire (Ex)
Constitucién +1

Ataque en vuelo?

W —

12°  Destreza+1

B

16°  Rdfaga de viento 1/dia (St)

18 —

20°  Afinidad con los elementales

deaire +2

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los elementales de aire.

2Como la aptitud especial de elemental de aire.

Elemental de fuego

Aquellos que tienen sangre de elemental de fuego en sus venas son
amenudo muy nerviosos y con genio. Sus ojos suelen brillar como
brasas y su piel puede tener un matiz rojizo.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE ELEMENTAL DE FUEGO

Nivel
pers. Menor
22 —
42 +2alas pruebas de Piruetas
G
8°  Esquiva
100 —

Intermedio

22 las pruebas de Piruetas
Esquiva

Destreza +1

Pirotecnia 1/dia (St)
Afinidad con los elementales
de fuego +2'

Movilidad

+2 alas pruebas

de Escuchar

RE (fuego) (Ex)
Constitucién +1

Ataque eldstico

12 Destreza +1
He —

162 Pirotecnia 1/dfa (St)
i —
200 Afinidad con los elementales
de fuego +2
1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los elementales de fuiego.

Elemental de tierra

Las criaturas que tienen linea de sangre de elemental de tierra
poseen un sentimiento de gravedad y estabilidad que los une a las
piedras del mundo.

Tienen un sentimiento palpable de apatia a su alrededor, que se
manifiesta a veces como falta de velocidad para entrar en accion.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE ELEMENTAL DE TIERRA

Nivel
pers. Menor

PR

45 42alas pruebas de Trepar
60 —
82 Ataque poderoso

Intermedio
+2alas pruebas de Trepar
Ataque poderoso
Fuerza +1
Fundirse con la tierra

1/dia (St)
102 Afinidad con los elementales
detierra+2'
armadura natural +1
+2alas pruebas
de Escuchar
Maestria de la tierra (Ex)?
Constitucién +1
Romper arma mejorado?

12°  Fuerza+l
W —

162 Fundirse con la tierra 1/dia (St)

18—

20 Afinidad con los elementales

de tierra +2

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engarar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los elementales de tierra.

2 Como la aptitud especial de elemental de tierra




Fata
Cada cultura tiene sus cuentos de fatas tomando amantes mortales,
por lo que no es extrafio que aparezcan lineas de sangre de fata de
vez en cuando. Dependiendo de si desciende de una driada, una
ninfa, un sitiro u otra fata, una criatura con linea de sangre de fata a
menudo tiene una personalidad distante y despreocupada.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE FATA

Nivel del

personaje  Menor
40 +2 alas pruebas de Esconderse
82 Voluntad de hierro

22 Carisma +1

16° Hechizar persona 1/dia (St)

200 Afinidad con las fatas'

Nivel

pers. Intermedio Mayor
T s +2alas pruebas de Esconderse
2°  +2alas pruebas de Esconderse  Voluntad de hierro
3 — Carisma+1
42 Voluntad de hierro Hechizar persona 1/dia (St)
SO Afinidad con las fatas +2'
60 Carisma+1 Visién en la penumbra
7 —

+2a las pruebas de Moverse
sigilosamente

85 Hechizar persona 1/dfa (St) Alerta

90 — Destreza +1
10°  Afinidad con las fatas +2' Hablar con los animales 1/dfa (St)
ne — Afinidad con las fatas +4'
122 Visién enla penumbra Invisibilidad 1/dfa (St)
B — +2 alas pruebas de Actuar
14 +2alas pruebas de Actuar RD1/hierro frio
150 — Sabidurfa +1
160 Alerta Suefio profundo 1/dfa (St)
7 — Afinidad con las fatas +6'
18°  Destreza+1 Hablar con las plantas 1/dia (St)
190 - +2a las pruebas de Engafiar

20°  Hablar con los animales 1/dfa (St) RD 5/hierro frio

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con las fatas.

Genio, djinni
Aunque pocas sagas dan credibilidad a los mitos que sostienen que
los genios y los humanoides comparten antepasados comunes, no se
puede negar que son muy similares en su forma. Los personajes con
linea de sangre de djinni son a menudo altivos, pero exhiben gran
astucia.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE DJINNI
Nivel
del personaje Menor
45 +2 alas pruebas de Concentracién

82 Iniciativa mejorada
12s Destreza +1
16° RE (4cido) 5 (Ex)
202 Afinidad con los djinn +2'
Nivel
pers. Intermedio Mayor

e +2 alas pruebas de
Concentracién

Iniciativa mejorada

2°  +2alas pruebas
de Concentracion
3 =

Destreza +1

42 Iniciativa mejorada
50—

6°  Destreza +1
70—

85 RE(4cido) 5 (Ex)
981 —

102 Afinidad con los djinn +2'
ne —_

12 Armadura natural +1

B -

142 +2alas pruebas de Saber

B —

160 Esquiva

e =

182 Sabidurfa+1
19° 30—

208 Invisibilidad 1/dfa (St)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para

interactuar con los djinn.

Genio, ifriti

RE (4cido) 5 (EX) Ge:
Afinidad con los djinn +2' le
Armadura natural +1

+2.a las pruebas de Saber c
(los Planos) d
Esquiva P
Sabidurfa +1

Invisibilidad 1/dfa (St) Ras

Afinidad con los djinn +4!
RE (4cido) 10 (Ex)

+2a las pruebas de Tasacién
Crear comida y agua

1/dia (St)

Fuerza +1

Forma gaseosa 1/dfa (St)
Afinidad con los djinn +6'
Armadura natural +1

+2 a las pruebas de Averigual
intenciones

Inmunidad al 4cido (Ex)

lm personajes con linea de sangre ft son a menudo descendientsie P

terribley raza. Son depielrojizayds. Ia;
poslcloncmel,ypuedenmomnrpequenoscuemosyo)cs decolorbronee e
pa
RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE IFRITI qu
Nivel ser
del personaje Menor ol
40 +2 a las pruebas de Engafiar
8° Iniciativa mejorada
28 Fuerza +1 7
162 RE (fuego) 5 (EX) a
202 Afinidad con los ifrit +2
Nivel
pers.del persona]e Intermedio Mayor
1 +2alas pruebas de Engafiar
26 +2alas pruebas de engafiar Iniciativa mejorada
3 — Fuerza +1
42 Iniciativa mejorada RE (fuego) 5 (EX)
S — Afinidad con los ifrit +2'
6°  Fuerza+l Armadura natural +1
70—

82 RE (fuego) 5 (Ex)

90 —

10¢  Afinidad con los ifrit +2'
ne —

12 Armadura natural +1
B —

14°  +2alas pruebas de Saber

(los Planos)
1557 —_

160 Esquiva
17e -

18° Carisma +1
AT

200 Flamear /dia (St)

+2alas pruebas de Saber
(los Planos)

Esquiva

Carisma +1

Flamear 1/dia (St)
Afinidad con los ifrit +4! 1
RE (fuego) 10 (Ex)

+2.a las pruebas de
Concentracién

Rayo abrasador 1/dfa (St)

Destreza +1

Forma gaseosa 1/dia (St)
Afinidad con los ifrit +6!
Armadura natural +1
+2alas pruebas de Intimids
Inmunidad al fuego (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaftar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para

interactuar con los iffit.



{Genio, janni
Como viajeros habituales del plano Material, lo tinico sorprendente
el lineas de sangre de janni puede ser que no haya mis de ellas. Las
criaturas que tienen linea de sangre janni tienden a ser un par de pulga-
s 5 altas e Ja media de su raza, con una postura regia y orgullosa.
Bueden también compartir el comportamiento némada de los jann,

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE JANNI

Nivel

del personaje  Menor

4 +2 . las pruebas de Tasacion

8 Iniciativa mejorada

s Sabidurfa +1

16 Invisibilidad 1/ dfa (St)

0 Afinidad con los jann +2!

10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los jann.

Gigantes

En épocas pasadas, los gigantes se mezclaban mis libremente con los
humanos mis pequefios. Hoy, las pruebas de estas relaciones son, en el
mejor de los casos, poco comunes. Los personajes con lineas de sangre
degigantes malignos menores (de las colinas, de la escarcha y de fuego)
pueden ser el resultado de la reproduccién voluntaria o involuntaria con
s ente grande. Por otro lado, las lineas de sangre de gigantes de piedra,
delas nubes o de las tormentas son mas probablemente el resultado de
pasadasalianzas entre estasrazasy la anngua noblezal del mundo. Encual-
giiercaso, | igante tiendena
erenormes para su raza, y a menudo comparten caracteristicas (como el
colordel pelo y la piel, Ia actitud y otras similares) con sus antepasados.

Himana con
linea de sangre
degigante de la_

Las lineas de sangre intermedias pueden ser s6lo de gigantes de
las nubes, gigantes de fuego, gigantes de la escarcha, gigantes de
piedray gigantes de las tormentas. Las lineas de sangre mayores s6lo
pueden ser de gigantes de las tormentas.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE DE LAS COLINAS

Nivel

del personaje Menor
40 +2 a las pruebas de Trepar
8° Ataque poderoso

aze . Fuerza +1

162 +1 a armadura natural

202 Afinidad con los gigantes de las colinas’

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Enganar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de las colinas.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE DE LA ESCARCHA

Nivel
pers. Menor Intermedio
B +2alas pruebas de Trepar
4° 42 las pruebas de Trepar Ataque poderoso
60 — Fuerza +1
8°  Ataque poderoso +1 aarmadura natural
T — Afinidad con los gigantes
de la escarcha +2'
12°  Fuerza+l RE (frfo) 5 (Ex)
O +2 a las pruebas de Saltar
16> +1aarmadura natural Romper arma mejorado
18 — Constitucion +1
202 Afinidad con los gigantes RE (frio) 10 (Ex)
de la escarcha +2'
1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de la escarcha.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE DE FUEGO

Nivel
Menor Intermedio

+2.a las pruebas de Trepar

Ataque poderoso

Fuerza +1

+1 aarmadura natural

Afinidad con los gigantes de

fuego +2'

RE (fuego) 5 (Ex)

e — +2a las pruebas de Saltar

16 +1aarmadura natural Hendedura

182 Constitucion +1

200 Afnidad con gigantes de fuego+2  RE (fuego) 10 (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de fuego.

+2 las pruebas de Trepar

Ataque poderoso

Fuerza +1

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE DE LAS NUBES

Nivel
pers. Menor Intermedio
o 2 alas pruebas de Trepar
45 +2alas pruebas deTrepar  Ataque poderoso
60 — Fuerza +1
8°  Ataque poderoso +1 a armadura natural
100 — Afinidad con los gigantes de
las nubes +2'
Niebla de obscurecimiento 1/da (St)
e — +2alas pruebas de Saltar
160 +1a armadura natural Embestida mejorada
180 — Constitucién +1
20°  Afinidad con los gigantes Olfato (Ex)
de las nubes +2'
1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engariar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de las nubes

122 Fuerza+1

aganng f ap upomasnyy




RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE DE PIEDRA

Nivel
pers. Menor Intermedio
e +2.a las pruebas de Trepar
42 +2alas pruebas de Trepar Disparo a bocajarro
60— Fuerza +1
8¢ Disparoabocajarro +1 aarmadura natural
o Afinidad con los gigantes de
piedra+2'
12° Fuerza+l Transformar piedra 1/
semana (St)
T +2a las pruebas de Saltar
162 +1 aarmadura natural Reflejos de combate
18— Constitucion +1
20 Afinidad con los gigantes +1 aarmadura natural
de piedra +2'

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Enganir,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de piedra.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GIGANTE
DE LAS TORMENTAS

Nivel
del personaje  Menor
40 +2.a las pruebas de Trepar
80 Ataque poderoso
22 Fuerza +1
16 +1 aarmadura natural
202 Afinidad con los gigantes de las tormentas +2'

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engarir,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de las tormentas.

Nivel
pers. Intermedio
1w =

20 +2alas pruebas de Trepar

Mayor
+2a las pruebas de Trepar
Ataque poderoso

o — Fuerza +1
43 Ataque poderoso +1aarmadura natural
&= Afinidad con los gigantes de las

tormentas +2'

62 Fuerza+] RE (electricidad) 5 (Ex)

i +2 a las pruebas de Saltar
8°  +1 aarmadura natural Hendedura
90 — Constitucién +1

10°  Afinidad con los gigantes  Respiracion acustica (Ex)?
de las tormentas +2'

o= Afinidad con los gigantes de las

tormentas +4'

120 RE (electricidad) 5 (EX) RE (electricidad) 10 (Ex)

= +2a las pruebas de Nadar

14°  +2alas pruebasde Saltar  Llamaral relampago

1/dfa (St)

Sabiduria +1

Libertad de movimiento

1/dia (St)

Afinidad con los gigantes de las

tormentas +6'

Armadura natural +1

152 —
16> Hendedura

e e

182 Constitucién +1

195 — +2 alas pruebas de
Concentracién
202 Respiracién acudtica (EY)?  Inmunidad a la electricidad (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los gigantes de las tormentas.

2 Puedes respirar bajo el agua indefinidamente y utilizar libremente
aptitudes especiales mientras esté sumergido.

Githyanki/Githzerai
Tras una incursion, las de guerra githyanki/gith
pueden regresar a sus hogares con prisioneros o esclavos rescatados
En algunas raras ocasiones -particularmente cuando hay nifios de
por medio- se compadecen de esos individuos y los crian como ung
de ellos. Al llegar a la vida adulta, los personajes que hayan crecido
entre los gith deben escoger un(a) compafiero(a) de entre sus salvade
res, naciendo asi ifios mestizos que luego pasan sus rasgos gith 2k
Estos d la naturaleza guerren
de los githyanki o la xenofobia githzerai, tendiendo a ser duros de
corazon y crueles.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GITHYANKI
Nivel
del personaje Menor
40 +2 alas pruebas de Buscar
8s Voluntad de hierro

125 Constitucién +1
162 Resistencia a conjuros 2 + DG
20¢ Afinidad con los githyanki +2'

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los githyanki.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE GITHZERAI
Nivel
del personaje  Menor
40 +2 a las pruebas de Concentracién
8° Voluntad de hierro

122 Destreza +1
16° Resistencia a conjuros 2 + DG
202 Afinidad con los githzerai +2'

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los githzerai.

Licantropo

Cuando no estd asesinando a inocentes ciudadanos, el tipico personsje
licantropo puede disfrutar de una vida social casi completament
normal, e incluso tener una familia. Aunque la descendencia de a-
guien aquejado de licantropia puede no compartir la maldicién ens
misma, Ia linea de sangre puede raspasar sus caracterisicas través
las iendoa los alguns
0o D arcibatoe 11 e S e Eaty e i
que tengan linea de sangre de licantropo tienden a compartir carac
teristicas similares, incluyendo la mirada salvaje y la abundancia de
vello corporal.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE LICANTROPO
Nivel
del personaje Menor
40 +2 alas pruebas de Buscar

8s Ataque poderoso o Esquiva’
12¢ Constitucién +1
162 Olfato (Ex)
202 Afinidad con los licdntropos +22

1 Sila Fuerza base del animal es mayor que la Destreza, se obtiene
Ataque poderoso; en el caso opuesto, obtiene Esquiva.

2 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Enganiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los licéntropos.

Minotauro
Horribles historias describen la suerte de inocentes arrancados d¢
sus hogares por minotauros merodeadores, y los pocos individuo
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que tienen linea de sangre de minotauro prueban lo cierto de estas
historias. Estos personajes tienen apariencia salvaje, con pelo grue-

J pelogi
soyalgunas veces pequefios cuernos romos.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE MINOTAURO

Nivel

del personaje  Menor

4 +2alas pruebas de Buscar

8¢ Alerta

e Fuerza +1

16 +1 a la armadura natural

200 Afinidad con los minotauros +2'

10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engariar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con minotauros.

Ogro

Lomis probable s que un personje con sangre de ogro sea l e-
siltado de iones en des, pero también
puede derivar de Ia raza de los ogros hechiceros, més inteligente y
migicamente dotada (de hecho, todas las lineas de sangre de ogro
intermedias son en realidad lineas de sangre de ogro). Estos perso-
nijes pueden parecer torpes y brutales, pero pueden poseer un alto
ando de astucia.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE OGRO

Nivel
pers. Menor Intermedio

i — +2.alas pruebas de Trepar
4 +2alas pruebas de Trepar  Ataque poderoso

e — Fuerza +1

8 Ataque poderoso +1 a armadura natural

s — Afinidad con los ogros +2*
1 Fuerza+l Oscuridad 1/ dia (S

i — +2alas pruebas

de Concentracién
162 +1 aarmadura natural Invisibilidad 1/ dia (St)
18 Carisma +1
2 Afidad conlos ogros+2  Volar 1/ dia
10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con ogros.

Saga

Muchas sagas tienen la aptitud de cambiar su apariencia, haciéndoles
posible interactuar con criaturas de otras razas. Aunque horribles
decontemplar, algunas utilizan su aptitud para atraer compafieros,
n la esperanza de que su descendencia pueda ayudarlas en sus
mlignos planes. Los descendientes de las sagas tienden a ser fuertes
yfeos, y a menudo comparten con sus antepasados el amor por las
intrigas

Riscos DE LA LINEA DE SANGRE DE SAGA

Nivel
del personaje  Menor

7 +2alas pruebas de Esconderse
8 Alerta

e Fuerza +1

16 +1 aarmadura natural

2 Afinidad con las sagas +2'

10btienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaftar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con sagas.

Slaad

En quizd a millén de casos, la implantacion de un hue-
vecillo de slaad rojo o la fiebre de un slaad azul tienen un resultado
inesperado: una criatura similar al humano afectado, en lugar de un
verdadero slaad. Estas criaturas son a menudo temibles guerreros,

say ferocidad como gran ventaja

utilizando su fuer

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE SLAAD

Nivel
per. Menor Intermedio
N +2alas pruebas de Saltar
42 +2alas pruebas de Saltar Ataque poderoso
(o Fuerza +1
8°  Ataque poderoso Estallar 1/ dia (St)
OS== Afinidad con los slaad +2'
120 Fuerza+ +1 a armadura natural
W - — +2 a las pruebas de Trepar
160 Estallar1/ dia (St) Hendedura
180 — Constitucion +1
200 Afinidad conlos slaad +2'  RESS (Ex)?

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engariar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con slaad.

2 Tira 1d10 para determinar el tipo de energfa: 1-2 4cido; 3-4 fro; 5-6
electricidad, 7-8 fuego; 9-10 sénica.

Titan

Tanto como aliados, tiranos u objetos de reverencia, los titanes tie-
nen la ocasién de interactuar activamente con los seres inferiores.
En raras ocasiones, estas interactuaciones han dado como resultado
vistagos de gran poder; poder que se esconde en pocos mortales
en estos dias. Las criaturas con la linea de sangre de titin tienden
a tener cambios emocionales salvajes y son generalmente fuertes y

poderosas.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE TITAN

Nivel

del personaje Menor

40 +2 a las pruebas de Saltar
82 Ataque poderoso
12¢ Fuerza +1
160 Levitar 1/ dia (St)
202 Afinidad con los titanes +2'
Nivel
pers. Intermedio Mayor
T +2a las pruebas de Saltar
2°  +2alas pruebas de Saltar  Ataque poderoso
3 — Fuerza +1
42 Ataque poderoso Levitar 1/ dia (St)
50— Afinidad con los titanes +2'
6°  Fuerza+l +1 a armadura natural
e +2a las pruebas de
Concentracién
80 Levitar1/dia (St) Romper arma mejorado
90 — Constitucién +1
102 Afinidad con los titanes 2! RC2+ DG
ne - Afinidad con los titanes +4!
12°  +1 aarmadura natural Utilizar arma descomunal (Ex)*
B — +2a las pruebas de Saber
(cualquiera)
142 +2alas pruebas Luz del dia u oscuridad profunda
de Concentracién 1/dia (St)*
152 Inteligencia +1
16°  Romperarma mejorado  Quitar maldicion o lanzar

maldicién 1/dfa (St)?




7 — Afinidad con los titanes +6'

182 Constitucién +1 Armadura natural +1

190 — +2a las pruebas de Averiguar
intenciones

200 RC2+DG RD 5/ legales

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaftar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los titanes.

2 Como la aptitud especial de titén.

3Si es bueno, obtiene luz del dia en el nivel 147y quitar maldicion en el
162 si es maligno; oscuridad profunda y lanzar maldicion; si es neutral,
509% de posibilidades de cada una.

Troll

Aunque el origen de esta linea de sangre es a menudo demasiado
repugnante como para contemplarlo, hay sin embargo una cuantas
criaturas que manifiestan una cierta fortaleza de troll. Estos per-
sonajes tienden a llevar muchas cicatrices de antiguas heridas, y
tienen a menudo una actitud feroz.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE TROLL

Nivel
pers. Menor Intermedio

P +2a las pruebas de Avistar

42 +2alas pruebas de Avistar  Gran fortaleza

(X Constitucién +1

82 Granfortaleza Velocidad de curacién doble (Ex)?
105 Afinidad con los trolls +2'
12 Constitucion +1 +1 aarmadura natural
ot +2alas pruebas de Escuchar
16°  Velocidad de curacion Ataque poderoso

doble (Ex)?

135 Fuerza +1
200 Afinidad con los trolls +2'  Olfato (Ex)

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con trolls.

2Te curas naturalmente al doble de la velocidad normal.

Vampiro

Los poderes de persuasion de los vampiros han llevado a mas de un
humanoide de voluntad débil a recibir su mortifero e intimo abrazo.
Aunque parezca imposible que un nifio pueda nacer de esta unién,
abundan las historias de humanos que poseen algunas capacidades
fisicas y mentales de vampiro. Estas pilidas y angustiadas criaturas
estin inevitablemente envueltas en un manto de misterio y engafio,
por lo que incluso los descendientes de alineamiento bueno de
vampitos temen el castigo de aquellos que los confunden con estos
muertos vivientes.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE VAMPIRO

Nivel

del personaje  Menor

40 +2alas pruebas de Trepar

8¢ Sigiloso

128 Fuerza +1

162 RE (frio) 5 (Ex)

208 Afinidad con los vampiros +2'

Nivel

pers. Intermedio Mayor

T = +2alas pruebas de Trepar
20 +2alas pruebasde Trepar  Sigiloso
I Fuerza +1

42 Sigiloso RE (frio) 5 (Ex)

50 Afinidad con los vampiros +2!

6°  Fuerza+l +1 aarmadura natural

s +2alas pruebas de Buscar

8 RE (frio) 5 (Ex) RE (electricidad) 5 (Ex)

9 — Carisma +1

10°  Afinidad con los vampiros +2' Reflejos de combate

ne — Afinidad con los vampiros +4'

12¢  +1 2 armadura natural Alerta

B — +2 a las pruebas de Averiguar
intenciones

14 +2a las pruebas de Buscar  Iniciativa mejorada

150 — Destreza +1

16°  RE (electricidad) 5 (Ex) Sugestion 1/dfa (St)

7e — Afinidad con los vampiros +6'

18°  Carisma +1 +1 ala armadura natural

19— +2alas pruebas de Engafiar

200 Reflejos de combate RD 5/ plata

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engaftar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con vampiros.

Yuan-ti
Al menos una faccién entre este despiadado pueblo de las serpientes
sededicaa inti I no corrupts
atejeats ikt e nin both o dode Cotroaperrotii izl 8
descendientes de estas actividades son a menudo indistinguibles de
los purasangre; tienen sutiles rasgos de serpiente, como manchs
escamosas u 0jos que no pestafiean.

RASGOS DE LA LINEA DE SANGRE DE YUAN-TI

Nivel
pers. Menor Intermedio
L — +2 a las pruebas de Esconderse
4°  +2alas pruebas Alerta
de Esconderse
6 — Carisma +1
80 Alerta Detectar veneno 1/ dia (St)
100 — Afinidad con los yuan-ti +2!
12 Carisma +1 Lucha a ciegas
Tas +2alas pruebas de Disfrazarse
16°  Detectar veneno Poder camalednico 1/dfa (St)*
1/ dia (St)
180 — Inteligencia +1
20°  Afinidad con los yuan-ti +2' +1 a armadura natural

1 Obtienes el bonificador indicado en todas las pruebas de Engafiar,
Diplomacia, Reunir informacién, Intimidar y Actuar hechas para
interactuar con los yuan-ti.

2 Como la aptitud especial de yuan-ti.

DETERMINACION ALEATORIA

DE LA LINEA DE SANGRE
Es mejor incluir las lineas de sangre como una parte del personaje, 1
la que tanto el narrador como el jugador trabajen juntos para seleccic
nar la linea més apropiada para el PJ. Sin embargo, si quieres geners:
lineas de sangre de PJs aleatoriamente, utiliza la siguiente tabla comy
guia.

Primero tira un d% y consulta la Tabla 1-3: fuerza de la linead:
sangre, para determinar la fuerza de la misma. Luego tira un d%en
la Tabla 1-4: lineas de sangre menores, en la 1-5: lineas de sangt:
intermedias, 0 en la Tabla 1-6: lineas de sangre mayores, para deter
minar el origen.

TaBLA 1-3: FUERZA DE LA LINEA DE SANGRE

d%  Fuerzade alinea de sangre
0155 Menor

56-85 Intermedia
86100 Mayor

T
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' ThBLA T-4: LINEAS DE SANGRE MENORES

Origen de la linea de sangre
Celestial

Demonio

Diablo
Doppelganguer
Dragén negro
Dragén azul

Dragén de latén
Dragon de bronce
Dragén de cobre
Dragén de oro
Dragén verde
Dragén rojo

Dragén de plata
Dragén blanco
Elemental de aire
Elemental de tierra
Elemental de fuego
Elemental de agua
Fata

Genio, djinni

Genio, ifriti

Genio, janni

Gigante de las nubes
Gigante del fuego
Gigante de la escarcha
Gigante de las colinas
Gigante de piedra
Gigante de las tormentas
Githyanki

Githzerai

Saga

Licantropo
Minotauro

Ogro

Slaad

Titan

Troll

Vampiro

Yuan-ti

TABLA 1-

d%
01-05
06-10
n-1s
16-17
1819
20-21
22:23
24-25
26-28
29-30

: LINEAS DE SANGRE INTERMEDIAS

Origen de la linea de sangre
Celestial

Demonio

Diablo

Dragén negro
Dragén azul

Dragén de laton
Dragén de bronce
Dragén de cobre
Dragén de oro
Dragén verde
Dragén rojo

Dragén de plata
Dragon blanco
Elemental de aire
Elemental de tierra
Elemental de fuego
Elemental de agua
Fata

Genio, djinni

Genio, ifriti

Gigante de las nubes
Gigante del fuego
Gigante de la escarcha
Gigante de piedra
Gigante de las tormentas
Ogro

Slaad

Titdn

Troll

Vampiro

Yuan-ti

TABLA 1-6: LINEAS DE SANGRE MAYORES
d%  Origen dela linea de sangre
01-n Celestial
1222 Demonio
23-33 Diablo
34-40  Dragén deoro
41-47  Dragén rojo
4857 Dragén de plata
58-67 Fata
6876 Genio, djinni
77-83 Genio, ifriti
84-90 Gigante de las tormentas
91-95 Titdn
96-100  Vampiro

COMO CREAR OTRAS
LINEAS DE SANGRE

Las lineas de sangre descritas aqui no son de
ningiin modo una lista exhaustiva de todas las
posibles combinaciones. Puedes crear lineas
de sangre de criaturas que no se incluyan
aqui, crear lineas de sangre mis especificas de
celestiales, demonios o diablos, o incluso crear
Versiones mis potentes de lineas de sangre de
aqui para utilizarlas en tus partidas.

La Tabla 1-7: distribucién de rasgos de las
lineas de sangre, te da el marco bisico para los
rasgos de las lineas de sangre. En el transcurso
de 20 niveles, una linea de sangre mayor impulsa
cuatro habilidades (dandoles un bonificador de
+2 a cada una) y tres puntuaciones de caracte-

ristica (incrementando cada una en +1). Proporciona afinidad con
lalinea de sangre en tres fases (+2, +4 y +6), y también 10 aptitudes
especiales. Las lineas de sangre intermedias proporcionan los 10
primeros rasgos, dispersos en los 20 niveles. Las lineas de sangre
‘menores proporcionan los cinco primeros rasgos.

Cuando estés creando una nueva linea de sangre, utiliza las des-
critas anteriormente como guia para que las aptitudes especiales

sean apropiadas.

TABLA 1-7: DISTRIBUCION DE RASGOS DE LAS LINEAS DE SANGRE

Nivel del —Rasgo obtenido————

pers.  Menor Intermedia Mayor
e = = Impulso en hab 1
22— Impulsoenhab1  Especial 1

32 — — Impulso en caract. 1
42 Impulsoenhab1 Especial 1 Especial 2
B — Afinidad +2
60— Impulso en caract. 1 Especial 3
o= = Impulso en hab 2
82  Especial 1 Especial 2 Especial 4
Gam— s Impulso en caract. 2
100 — Afinidad +2 Especial 5

e — = Afinidad +4

12°  Impulso caract. 1 Especial 3 Especial 6

B2 — — Impulso en hab 3
e — Impulsoenhab2  Especial 7

53 - — Impulso en caract. 3
16°  Especial 2 Especial 4 Especial 8

172 = — Afinidad +6

18°  — Impulso en caract. 2 Especial 9

192 Impulso en hab 4

200 Afinidad +2

Especial 5 Especial 10

addngray G ap wgrvssy




CLASES RACIALES
NGONES

En la mayoria de las campanas de D&D, 105 conceptos de clase y
raza son independientes. Pero en la clase de parangon racial, la
linea entre los dos se vuelve borrosa. Los parangones raciales son,
como su nombre indica, casi los ejemplos perfectos de fuerza y
habilidad de la raza del personaje. A diferencia de los miembros de
otras clases, los parangones raciales son mas que meros individuos
poderosos. Son fuertes en todos los campos en los que su raza es
fuerte, aunque también son vulnerables del modo que su raza lo
sea. Aparte de esto, poseen poderes o capacidades que sobrepasan
alos miembros normales de su raza. Aunque cualquier elfo puede
crecer en poder, prestigio y (en términos de D&D) nivel, la ma-
yoria lo consigue obteniendo niveles en las clases de personaje
descritas en el Manual de jugador; s6lo unos pocos en sintonia

Los niveles en la clase parangdn racial nunca sufren penalizado’
resa los PX para personajes multiclase.

PARANGON DROW

‘Apartados del resto del pueblo elfo por una herencia de engai
traicion y maldad, los drow son con mucho unas de Las razas huma-
noides mas peligrosas. La mayoria de los parangones drow encarnan
la naturaleza malvada y el deleite por la crueldad intencionada de
su raza, pero algunos se salen de este oscuro camino. En su lugi
incorporan el potencial que todos los elfos comparten en bellez
elegancia y habilidades marciales.

Lasociedad drowestd lena de intrigasy de fero competencia. Inclus
el més capaz.de los parangones drow puede hacer poco mis para medr
entre su raza que luchar contra las maguinaciones de otros drow poder
s0s. Cuando consiguen escapar de la cultura drowy su cruel influenci

con su herencia y aptitudes raciales se convierten en
raciales.

Los parangones aciles pocas veces reciben el siguroso entrena-

los miembros de las otras clases

normalmente entre mveles Su experiencia, sabiduria y aptitudes

heroicas simplemente se manifiestan en modo de aptitudes racia-

les innatas superiores. A pesar de su fuerte asociacién con la raza,

los parangones raciales no necesitan tener una visién especifica o
especial devocién por las creencias de su raza o sus actitudes tipicas
(aunque muchos lo hacen).

Obviamente, los personajes solo pueden coger niveles de clase
parangén racial asociados con su raza. Un humano no puede coger
niveles de parangén enano (s6lo los enanos son capaces de reflejar
las mis altas virtudes de la raza enana obteniendo niveles en la
clase parangén enano). Los parangones semielfos y semiorcos
son una excepcién; consulta las secciones correspondientes mis
adelante.

Como los guerreros, los magos y las otras clases estindar de perso-
naje, el parangén racial no tiene prerrequisitos (aparte ser miembro
de la raza apropiada). Los niveles de clase parangén pueden ser cogi-
dos en cualquier momento que el personaje gane un nivel, incluso en
el 1 nivel (en este caso reciben cuatro veces el nimero de puntos de
habilidad que se obtienen en niveles sucesivos). Un personaje puede
hacerse multiclase libremente entre las clases de personaje estandar,
las clases de prestigio para las que esté cualificado y la clase de pa-
rangn racial apropiada. Es posible cambiar la raza del personaje con
poderosos efectos magicos como cambiar de forma, reencarnar o deseo.
Si el personaje ya ha adoptado niveles de la clase parangon racial de
su raza original, nunca podra convertirse en parangén de otra raza.
Sin embargo, el cambio o alteracién mégica de la forma no causa
la pérdida de los rasgos de clase de parangén. Los rasgos de clase
adquiridos de los niveles de parangén racial no se ven afectados mas
drésticamente que los beneficios obtenidos de los niveles de otras
clases.

los drow de ali bueno pueden ser los miembros
més capaces y con ms éxito de su raza (NAC: alguien dijo Drizzt?).

Aventuras: los parangones drow se van de aventuras por un par
de razones. Aquellos de inclinacién maligna se van de aventuras par
incrementar su poder personal, adquiriendo riqueza y poderosss
objetos magicos o mejorando sus habilidades de combate. Los pocos
parangones drow con menos motivos propios se van de aventuras pin
evitar la dura influencia de su raza y su sociedad cruel. Estos tltimos
parangones drow son los que se pueden ver en compaiiia de otrs
razas.

Caracteristicas: los parangones drow son tipicamente mis
reservados que otros miembros de su raza. Los parangones drows
consideran a si mismos como la élite de la sociedad drow, aunque
se cuidan de compartir este punto de vista con las poderosas sacer:
dotisas que influyen sobre la mayoria de los aspectos de la cultun
drow. Si cabe, los parangones drow son incluso mds herméticosy
taimados que la media de los miembros de su raza, y su éxito en

una sociedad tan peligrosa acenttia sus aptitudes para conducirs
en entornos sociales traicioneros y manipular las acciones de otros
Se dice que el dia que un drow deje de intrigar, serd el dia de sy
muerte.

Alineamiento:  amplia mayoria de los drow, incluyendo sl
mayoria de los drow son d ‘malignos
Sin embargo, los pocos drow de alineamiento bueno que sobreviven

asus afios de formacion es bastante probable que ganen niveles de
clase parangon drow. Esto hace a los parangones drow de alinez
miento bueno mis frecuentes que los drow buenos de otras clases
pero ni con mucho tan comunes como los parangones drow de
alineamiento maligno.

Religién: gran parte de la cultura drow estd dominada por la e
ligion, y las poderosas sacerdotisas que dirigen la soc!edad dlo\\'\en
alos como a herramientas, quizis mas hat
que otros drow ambiciosos, pero no intrinsecamente ms valiosos
Este punto de vista choca con la creencia propia del parangén dror

LAS SUBRAZAS Y LA CLASE DE PARANGON

C6mo regla general, los miembros de una subraza pueden coger niveles
de la clase parangén de la raza esténdar a menos que exista una clase
parangén especifica para la subraza. Por ejemplo: los elfos acudticos,
los elfos grises, los elfos salvajes y los elfos del bosque pueden avanzar
todos como parangones elfos, pero los elfos drow no pueden, porque
tienen una clase parangén aparte (suponiendo que el DM utilice la clase
parangén drow que damos aqui). Si el DM quiere diferenciar més entre
las subrazas élficas creando una o mas clases parangén para ellas, no
podrén coger niveles de parangén elfo. Cuando estés decidiendo si crear

una nueva clase parangon para las subrazas de tu partida, consider.
c6mo de diferente es la subraza de la principal. Por ejemplo, el elfo gris es
muy similar al elfo estandar (el alto elfo), pero tanto el elfo salvaje como
el elfo de los bosques tienen un penalizador a la Inteligencia; teniendo en
cuenta que el parangén elfo aumenta su Inteligencia en el 3 nivel, este
parangon no parece apropiado para estas razas. El gnomo del bosque es
muy similar al gnomo esténdar (gnomo de las rocas), pero el gnomo de
las profundidades es tan diferente (incluyendo el ajuste de nivel +3) que
probablemente merezca su propio parangén.
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TheLA 1-8: PARANGON DROW

Ataque Salv. Salv. Salv.
Nivel base Fort. Ref. Vol.  Especial
gl 0 40 42 40 Aptitudes sortilegas mejoradas
2. +1 +0 +3 +0
] ) Impulso de caracteristica (Des +2)

de que esla dlite de su raza. Como resultado, es poco probable que
losparangones drow sigan algiin tipo de religion cuando salgan de
yinfluencia directa de las sacerdotisas drow.

Trasfondo: los parangones drow aprenden sus habilidades como
Iohacen los demds drow: consiguiendo el éxito donde los drow més
débiles fallan. Los parangones drow desarrollan sus habilidades
antre los escondidos peligros de los reinos subterraneos y en una
saciedad donde los poderosos cazan libremente a los débiles. A

Conjuros al dia
+1 nivel de clérigo o mago

Visién en la oscuridad mejorada (+30°) sensible a la luz —

+1 nivel de clérigo o mago.

(Int), derse (Des), dar (Car), M gil

samente (Des), Nadar (Fue), Oficio (bab), Saber (todos, ronndm mdwl-

dualmente) (Int), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

d los parangones drow

pesarde sual wotros rasgos, los drow se ven
forzados en algiin momento a tomar una decisién sobre la crueldad
de su raza y la omnipresente religion. Aquellos parangones drow
que escogen seguir los principios de las malignas sacerdotisas a
menudo ascienden para convertirse en mortiferos lugartenientes,
ampliendo la voluntad de las matriarcas. Los pocos que rechazan
lis ensefianzas de las sacerdotisas deben hacerlo discreta y encu-
biertamente, pasando el tiempo hasta que pueden escapar de la
influencia de otros drow.
! fadel drowven poc las demé

nzas, dolas como presas les o esclavos. Los

dtow de alineamiento bueno, sin embargo, ven los aspectos positivos de
lacooperacion interracial. Estos parangones buscan aventureros de otras
s,y 2 menudo terminan relaciondndose mas con las sociedades
desus comparieros de aventuras que
consupropia cultura

Otras clases: los parango-
nesdrow ven a los miembros de
oimzsclases como herramientas.
Valoran el amplio conjunto
de habilidades de aquellos
nquienes se asocian, con la
wndicion de poder controlar a
sus'asociados” cuando surja la necesi-
dad Losparangones drow estin dispuestos
atrabajar con cualquiera a quien puedan
manipular para sus propios fines.

Como decimos, los parangones drow a menudo ven a los gue-
tteros como a compatieros ideales, ya que combinan grandes com-
petencias marciales con capacidad fisica, mientras que al mismo
tiempo son incapaces de enfrentarse al sigilo y a la sutileza del drow,
ssegurando asi que el parangdn drow pueda tener ventaja cuando lo
desee.

INFORMACION DE JUEGO
Los parangones drow tienen los siguientes valores de juego.
Caracmnsncas. los parangones drow prefieren el combate partien-
L ,lo que hace tante la Destreza, paraapuntary
sarconarmasa distanciaLa Sebiduriales ayuda  detecta enemigos
uvezal drow. La Fuer-
z.mmbxen es xmponame debxdo su obvxo papel en el combate cuerpoa
cuerpo.
Alineamiento: cualquiera
Dado de golpe: d6

Habilidades de clase
B e delpranstndton ( licaacrerstiaclvepate
cadauna) son: Artesania (Int), Avistar (Sab), Conocimiento de conjuros

con armas y
son competentes con todas las armas sencillas, estoques, espada
larga y ballesta de mano, asi como con las armaduras ligeras.
Conguros al dia: en el 1y 2° nivel, los parangones drow obtie-
nen nuevos conjuros al dia como si también
hubiesen ganado un nivel de clérigo. Los pa-
rangones drow ganan nuevos conjuros al dia

como si hubiesen ganado un nivel de mago
en lugar de uno de clérigo. Sin embargo, el
parangén drow no gana ningiin otro beneficio que
esta clase pudiese haber ganado (dotes metamagicas
adicionales, etc). Esto significa esencialmente que
el personaje afiade su nivel de parangén drow a su
nivel de mago o clérigo para determinar sus conju-
ros al dia y su nivel de lanzador. Si una parangon
drow no tiene niveles de clérigo, o sies
un varén y no tiene niveles de
mago, este rasgo de clase no
tiene efecto.

Aptitudes sortilegas me-
joradas: en el 1" nivel, los paran-
gones drow obtienen un uso diario
adicional en cada una de sus aptitudes
sortilegas innatas.

Visién en la oscuridad mejorada (Ex):
en el 27 nivel, los parangones drow incremen-
tan el alcance de su visién en la oscuridad en 30"
dalaluz (Ex): lac laluzde 2°nivel de paran-
g6n drow se hace mis leve, convirtiéndose en sensibilidad a la luz. En
lugar de quedar cegado por la luz brillante, solamente queda deslumbra-
do por la luz del sol o dentro del radio del conjuro luz del dia.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3+ nivel, la puntuacion
de Destreza de los parangones drow se incrementa en 2 puntos.

‘Expertos tanto con la espada como los la magia, los elfos se mueven por
el mundo con un itmo que se aparta del de las razas de corta vida. Eterna
campeona del bien, la raza élfica se encuentra poblada por incontables
héroes e innumerables relatos. Siendo tan poderosa, no es muy comiin
quesedirija hacia el combate o lasartes de la guerra, prefiriendo en su k-
garlos caminos de la poesia, s danza, la cancion o el conocimiento. Con
sus largas expectativas e vida y sus muchos talentos, os elfos destacan
en numerosas dreas y clases, pero unos pocos ejemplifican incluso en
mayor grado la compleja y poderosa naturaleza de su raza.

Aventuras: los parangones elfos se apartan del mundo con
menos facilidad que la mayoria de los elfos, viendo mucho de la
naturaleza de la raza élfica en la forma y la estructura del mundo.
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Les divierte viajar e interactuar con otras razas, tanto
de ellos mismos como de aquellos con los que se encuentran, Los

elfos son conscientes de que el aislamiento voluntario
de otras razas de alineamiento bueno es peligroso para la raza élfica;
aunque este ensimismamiento disminuya el dolor y la frustracién
que rodean sus relaciones con otras razas, también la hace vulnera-
ble al estancamiento y la decadencia.

Caracteristicas: los parangones elfos son curiosos, pacientes y,
cuando actuan, mortales. Scn veloces 7% slgxlosos y poseen unos senti-

los: per: reaccionar con mucha
més velocidad de lo que ninguno de sus oponentes podria esperar. Sus
aptitudes tanto en el sigilo como con las armas los hacen excelentes
para atacar emboscando, y su tendencia a adquirir niveles de picaro y
explorador ademis de los de parang6n acenttian estos puntos fuertes.

Alineamiento: los parangones elfos pueden ser de cualquier
alineamiento, pero la mayoria son neutrales buenos.

Ven el mundo como un lugar de armonia, un lugar que puede
proporcionar generosidad a todos aquellos con la voluntad de vivir
en paz, siempre que la sociedad no se lleve a los extremos de la ley o
la anarquia.

Religion: aunque los elfos pueden ser tan religiosos como los
miembros de otras razas, los parangones elfos raras veces se con-
centran en la religion. En lugar de en ella, centran su atencién y
devoci6n en los miembros mortales de su raza.

Trasfondo: la mayoria de los elfos hereda sus apti-
tudes a través de un fuerte amor por su pueblo y por el trabajo de
un mentor influyente. Aunque este mentor puede ser de cualquier
clase, es comtin que sean los magos y los guardianes del conoci-
miento de la raza élfica los que busquen fomentar las habilidades de
los parangones elfos novatos, sabiendo que hacer que un elfo joven
seadentre en el camino de los parangones puede beneficiara la raza
durante casi mil afios.

Razas: los parangones elfos son, en su mayoria, abiertos y corteses
cuando se relacionan con los miembros de otras razas. Incluso si secre-
tamente desprecian a los que viven poco 0 a los pueblos menos dotados,
los parangones elfos saben que otras razas pueden ofrecerles una cosa de
Ia que la mayoria de los elfos carece: sentido de la urgencia. Cuando el
poder de los parangones elfos aumenta, llegan a ser mis y mis capaces
de considerar a los miembros de otras razas curiosidades a esmdnar, mas

c isticas: la agilidad y la elegancia fisica son el sello de
élfica, y las puntuaciones altas en Destreza ayudan a los parangonesels
a evitar los golpes en combate y les hacen mas preclsos en los amquu
distancia. La Destreza incl
1 Lc rpoa cuerpo. Una
en Inteligencia permite a los parangones elfos acceder a una més amgl

leceibn dehabilidad : g

lasarmas), b ondl

e pnae dal T g

Alineamiento: cualquiera.

Dado de golpe: ds.

lase mé

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del parangén elfo (y la caracteristica clave
cada una) son:, Artesania (Int), Avistar (Sab), Conocimiento de conjurs
(Int), Diplomacia(Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Movers
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saber (todos, tomada
individualmente), Saltar (Fue) (Int), Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue}
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
A continuacién se describen Losrasgos de case dl parangtn el

C ia con armas y los elfe
son competentes con todas las armas sencillas, estoques, espads
largas, arcos cortos y arcos largos. Los parangones elfos son compe:
tentes con las armaduras ligeras, pero no con los escudos.

Conjuros al dia: en el 2°y 3 nivel, los parangones elfos obtiene
nuevos conjuros al dia como si también hubiesen ganado un niveld
mago.

Sin embargo, los parangones elfos no ganan ningtin otro benefict
que esta clase pudiese haber ganado (dotes metamagicas adicionaks
etc.). Esto significa esencialmente que el personaje afiade su niveld
parang6n elfo a su nivel de mago a efectos de determinar sus conjun
al dia y su nivel de lanzador. Si el parangén elfo no tiene nivelesé
mago, este rasgo de clase no tiene efecto.

Visién élfica (Ex): los parangones elfos tienen una agudeza visul
excepcional. Subonificador racial a las pruebas de Buscar y Avistars

incrementa a-+4. Ademis, la vision en la oscuridad de los parangons
elfos aumenta de rango, permitiéndole ver tres veces mas lejos quet
un humano ala luz de las estrella,laluna  una antorchay en con
ciones simil

que iguales. Pero continan siendo cortesesy de confianza,
en aprender como las virtudes de otras razas pueden beneficiar a la raza
dlfica.

Otras clases: como la mayoria de | raciales, los paran-

Resistir encantamientos (Ex): el bonificador racial del pamn
g6n elfo paralos TS contra conjuros o efectos de encantamientost’
]

en2.

gones elfos tienden a pensar més en términos de relaciones con otras
razas que de i6n con otras clases. Lo elfos se re-
lacionan mejor con personajes que veneran la naturaleza o buscan vivir
enarmonia con el mundo que les rodea. Encuentran campos filoséficos
comunes con los monjes y causas comunes con los paladines, pero se
sienten mis cémodos con los magos, exploradores y druidas. Aunque
los elfos son tan religiosos como cualquier otra raza, los

Soltura con un arma: en el segundo nivel, los parangones lfs!
obtienen soltura con un arma como dote adicional. Esta dote debe!
aplicarse  cualquiera de las siguientes: estoque, espada larga, espati
corta, arco corto, arco largo, arco corto compuesto o arco largo leh
puesto.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, la pumuacmq
de Inteligencia de los elfos se i en 2 puntes|

elfos desconfian amenudo de la dependencia e los clérigos del consejo
divino, y los guerreros con armaduras pesadas tienen una forma de en-
focar el combate que los parangones elfos tienen a veces problemas para
comprender.

INFORMACION DE JUEGO

Los elfos tienen los alores de juego.
TABLA 1-9: PARANGON ELFO
Ataque Salv. Salv. Salv.
Nivel base Fort. Ref Vol.  Especial
1A +0 +0 +2 +0
2° +1 +0 +3 +0 Soltura con arma
5% +2 +1 +3 +

PARANGON ENAN(

Impulso de caracteristica (Int +2)

Conocidos por sus habilidades en el arte de la guerra, por su capacide
‘para resistir el castigo fisico y mdgico y por su gran amor por la pieds.
y la canteria, los enanos se hacen tan fuertes como las montafias q
son sus hogares. Los parangones enanos ejemplifican esta fuer:.

Conjuros al dia |

Visién élfica, resistir encantamientos — |

+1 nivel de mago
+1 nivel de mago.



cnsiguiendo una comprensién més
profunda de la piedra y la cante-

1ia, superando su ya probada re-

sistencia y fomentando las artes

ylos puntos fuertes de su pueblo

sempre que es posible.

Los parangones enanos son valien-
tes guerreros, y poderosos paran-
gones 2 menudo toman el mando
en las batallas, asi como en los
compromisos diplomiticos.

Aventuras: los parango-
nesenanos se sittian al fren-
te de su pueblo, preparados
pare defender o fomentar
s intereses de su raza
por la palabra y los he-
chos. Aunque forman
un grupo tan dispar
como los miembros de
culquier clase de persona-

Je,]a mayoria de los parangones
enanos emprende aventuras
libremente mientras que no
amenace 0 ponga en peligroala
comunidad enana.

Caracteristicas: los parangones enanos son

guerreros habiles y duros que se sienten mas en
2 cuanto més profundamente bajo tierra se en-
cuentran. Debido a que se centran en el combate, es
probable que los guerreros y paladines enanos se convier-
{an en parangones, aunque muchos clérigos también encuentran que
lisaptitudes innatas de su raza combinan bien con su entrenamiento
divino, y frecuentemente escogen niveles de parangén. Debido a sus
aptitudes en la fabricacion de armas y otras artesanias, los parangones
enanos probablemente desprecien las armas y el equipo hecho por los
miembros de otras razas.

Alineamiento: los parangones enanos pueden ser de cualquier
dlineamiento, pero su interés porque sus comunidades tengan éxito
yelarraigado sentido del honor enano asegura que muchos actiien
deforma buena y legal. Se encuentran mis frecuentemente paran-

razas. En la mayoria
de los casos, es el
sentido prictico
lo que dirige a
los parangones
mis que cual-
quier otra cosa; una
vez que un parangon ha
decidido un curso de ac-
cion, utiliza cualquier
cosa o persona a su
alcance para llevar
acabo la tarea.
Los parango-
nes enanos, como
losotros miembros
de su raza, consideran la
construccién de la confianza
yla amistad una tarea lenta
y larga que no puede ha-
cerse con prisas. Aunque
se puede tardar cientos de
afios o mas en conseguir la confianza
total de un parangén enano, éstos no son
de ningtin modo gente suspicaz.
Otras clases: en general, las reacciones de los
parangones enanos estin mis gobernadas por cémo un
individuo o una raza se relaciona con la comunidad enana que
por laclase personal o el entrenamiento, pero algunas actitudes ge-
nerales son comunes entre la mayoria de los parangones enanos, Los
parangones enanos generalmente se llevan bien con los guerreros,
paladines y clérigos enanos, aunque aprecian a cualquiera que tenga
la voluntad de trabajar a favor del pueblo enano. Los parangones
enanos ven a los magos y hechiceros como importantes aliados en la
defensa y los intereses del pueblo enano, pero los lanzadores de con-
juros poderosos de cualquier clase pueden representar una amenaza
parauna comunidad completa, haciendo a los parangones enanos ser
precavidos con sus poderes.

INFORMACION DE JUEGO

Los parangones enanos tienen los siguientes valores de juego.
la Fuerza es importante entre los parangones

Parangén enano

gones enanos neutrales en zonas donde las rel con otras
tazas buenas se han vuelto tensas, o donde las diferentes razas se
centran mds en los intereses de su pueblo que en la moralidad.
Religién: la religién es una parte importante en muchas co-
munidades enanas, y por eso los parangones enanos a menudo
gjemplifican este aspecto de la vida enana, de la misma forma de la
que ejemplifican todos los demds. Muchos parangones enanos son

también clérigos de deidades enanas, y las dos filosofias se apoyan y
refuerzan mutuamente.

: aunque mucho: supoder en
el corazon de las fuertes y ruidosas comunidades enanas, algunos
slen de zonas donde los enanos han sido oprimidos o incluso derro-
tados. Sea cual sea su origen, los parangones enanos son duros, gente
decidida que busca entrenamiento especializado y domina tareas
complejas para fomentar los objetivos de su pueblo. Los parangones
enanos son a menudo descendientes de héroes de generaciones
pasadas, y pueden querer honrar la memoria de sus antepasados a
través de sus actos.

Razas: todos los parangones enanos son, por supuesto, enanos,
y como otros parangones raciales, sus acciones y esfuerzos estin
‘motivados principalmente por los intereses de su pueblo. A pesar de
gue e centran en las capacidades innatas de su raza, se mantienen

biertosair de de otras

d 11

enanos porque a menudo sitven como defensores de su pueblo yhacen
hincapié en su marcial. La Consti
10 s6lo para que el parangdn enano se mantenga en pie e Lhars
1la, sino también porque la dureza fisica es el sello e la raza enana.
Alineamiento: cualquiera.
Dado de golpe: d10.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del parangon enano (y la caracteristica
clave de cada una) son: Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab),

TaBLA 1-10: PARANGON ENANO
Ataque  Salv. Salv. Salv.
Nivel base Fort Ref Vol.
2 +1 +0

Especial
Pericia en Artesanfa,
afinidad con la piedra
mejorada

Visién en la oscuridad
mejorada (+30'), bonif. a
la salvacién

Impulso de caracterfstica
(Con+2)

Laouads: vy ap ugovusny




Intimidar (Car), Oficio (Sab), Saber (dungeons) (Int), Saltar (Fue),
Supervivencia (Sab). Tasacién(Int), y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase del parangon
enano.
conarmas yarmaduras: los enanos
son competentes con todas las armas sencillas y marciales, con las
armaduras ligeras, intermedias y pesadas, y con los escudos (excepto
los escudos paveses).

Pericia en artesania (Ex): los parangones enanos pueden afia-
dir su nivel de clase como bonificador racial a todas las pruebas de
Artesania relacionadas con el metal y la piedra.

Afinidad con la piedra mejorada (Ex): en el 1" nivel, el boni-
ficador racial de los parangones enanos a las pruebas de Buscar para
detectar un trabajo de albajiileria inusual aumentan a +4. El alcance
en el que obtienen una prueba automatica para detectar trabajos de
albaiileria inusuales se incrementa en 20" También pueden intuir
donde estd el norte geogrifico en relacién en su posicién (como si
tuvieran § rangos en Supervivencia), siempre que se encuentren
bajo tierra.

Visién en la oscuridad mejorada (Ex): en el 2° nivel, los parango-
nes enanos incrementan el alcance de su vision en la oscuridad en 30.

Bonificador ala salvacién (Ex): en el 2°nivel, los bonificadores
raciales de los parangones enanos contra venenos y contra conjuros
o efectos sortilegos aumentan en 1.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, la puntuacién de
Constitucién de los enanos se i en 2 puntos.

—_PARANGON GNOMO

Curiosos, inteligentes y simpiticos, los gnomos se mueven facil-

mente en las sociedades y comunidades de otras razas. Poseen un

fuerte sentido de la lealtad al clan, asi como el impulso de nuevas
experiencias ofrecidas por las aventuras.

N Aungque algunas veces las motivaciones opuestas co-

locan a algunos gnomos aventureros en problemas

Llustracitn de 3. Yarvis

con la familia y el clan, los parangones gnomos combinan con éxito
ambos aspectos de la naturaleza de su raza. Sitven como ejemplod
otros sobre c6mo promover y proteger su comunidad y clan, mientr
que al mismo tiempo buscan por el mundo nuevas e interesantes
oportunidades.

Aventuras: los parangones gnomos salen de aventuras por los
descubrimientos. Son individuos sociales y curiosos que pueden
equilibrar las exigencias de la vida en clan con la alegria de losviz
jes. Muchos parangones gnomos combinan suamor por la aventura
con los deberes de sus clanes, viajando y viviendo aventuras slo
durante los meses de verano, volviendo en otofio a sus hogares con
noticias y habilidades aprendidas durante sus viajes.

Caracteristicas: curiosos y bien parecidos, los parangones gnomos
seintegran bien en la mayoria de las comunidades, y a menudo propor:
cionan una alegre diversién alli donde van. Suficientemente habiles
socialmente como para conocer cuando sus preguntas estan cansado
asus fieros, los gnomos sin embargols
propension de su raza a las largas retahilas de preguntas sin relacion
aparente.

Este comportamiento desenfadado no los convierte en tontosa
débiles; por el contrario, son tranquilos y simpiticos en la mayoria
de las situaciones, decididos y algunas veces implacables cuands
protegen a sus amigos y comunidades.

Alineamiento: los parangones gnomos son casi siempre de
alineamiento bueno, con equilibrio entre el nimero de neutralesy
caéticos.

Religion: pocas veces religiosos en si mismos, los parangones
gnomos sienten curiosidad sobre las religiones y se interesan sin
ceramente sobre las tradiciones de los demds. Aquellos parangones
gnomos que siguen las ensefianzas de una deidad casi siempre
adoran a alguna deidad del conocimiento o de los viajes, las dos
disciplinas que apelan a la naturaleza inquisitiva del parangén

Trasfondo: los parangones gnomos tienen una increible varie
dad de trasfondos, mucho més que los parangones de cualquierotr:
raza, con excepcion de los humanos. Viajan por un sendero inusul
y personal para conseguir su estatus como parangones, y la mayoriz
Io hace sin darse cuenta de ello. Los parangones gnomos que empie:
zan a prosperar estin tan envueltos en la naturaleza de su razay enél
amor por las nuevas experiencias que casi nunca se dan




LA 1-11: PARANGON GNOMO
Ataque Salv.
base Fort  Ref
+2 +0
+1 +3 +0
+2 +3 +1

Especial

Imagen miiltiple

cuenta de que defienden y demuestran las ms grandes virtudes de
laraza gnémica.

Razas: los parangones gnomos, como muchos otros gnomos,
prefieren la compaiiia de los enanos antes que la de cualquier otra
raza, pero disfrutan de la interactuacion social con casi cualquier
nza. Los parangones gnomos se interesan de forma sincera en
experimentar lo que las otras razas tengan que ofrecer, haciendo su

Talento para las ilusiones, sentidos agudos

Impulso de caracterfstica (Car +2)

Conjuros al dia

+1 nivel de bardo
+1 nivel de bardo

conjurosal diay su nivel de lanzador. Si el parangén gnomo no tiene
niveles de bardo, este rasgo de clase no tiene efecto.

Talento para las ilusiones (Ex): el parangon gnomo puede
afiadir su nivel de clase a su nivel de lanzador para determinar los
efectos de cualquier conjuro de ilusion que lance, incluyendo aque-
1los obtenidos como aptitudes innatas de la raza gnomica. Este bo-
nificador se apila con los niveles adicionales de lanzador de conjuros

compaiifa atractivaa todos menosalos i litarios y serios.
Los parangones gnomos también estdn interesados en relacionarse
con criaturas monstruosas, por lo que los individuos de alinea-
miento bueno de razas normalmente malignas son bien recibidos
e las comunidades gnémicas debido al esfuerzo de los parangones
gnomos.

Otras clases: los parangones gnomos disfrutan yendo de aven-
turas con miembros de cualquier clase. Se benefician enormemente
de lucha al lado o detras de un combatiente cuerpo a cuerpo mis
grnde y fuerte. Son expertos en situaciones sociales que muchas
dlases encuentran muy duras. Proporcionan apoyo con conjuros
menores que benefician a muchas combinaciones de aliados. Los
parangones gnomos incluso se llevan bien con parangones de otras
razas, dolas d delo
nuciales tanto divertidas como instructivas.

INFORMACION DE JUEGO

Los parangones gnomos tienen los siguientes valores de juego.

Caracteristicas: el Carisma determina la efectividad de las limi-
tadas aptitudes de lanzamiento de conjuros del parangdn gnomo, y
esimportante paras las habilidades sociales en las que destaca esta
clase. La Destreza puede ayudar a los parangones gnomos a sobre-
Vivir contra enemigos mas fuertes y grandes, y puede ayudarles ha-
ciéndolos combatientes a distancia més efectivos. La Constitucién
pueden hacerlos més capaces de resistir el dafio fisico de irse de
aventuras.

Alineamiento: cualquiera.

Dado de golpe: dé.

labilidades de clase

B Lobilidudes de clase del parangén griomo (7 la caracterfstica
clave para cada una) son: Artesania (Int), Conocimiento de conjuros
(Int), Diplomacia (Car), Engafiar (Car), Esconderse (Des), Escuchar
(Sab), (Car), Moverse sigil (Des), Nadar (Fue),
Oficio (Sab), Saber (todos, tomados individualmente) (Int), Saltar
(Fue) y Trepar (Fue).

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

asqos de clase

A continuacién se describen los rasgos de clase del parangén

gnomo.
@

ia con armas y duras: los

gnomos
&

idos en el apartado anterior ‘Conjuros al dia (ver més arriba)
Por ejemplo, el nivel de lanzador de un mago de 2° nivel /parangén
gnomo de 3° es 2° para la mayoria de los conjuros de mago, pero es
* para los conjuros de mago de la escuela de ilusion (y 4 para las
aptitudes sortilegas innatas como luces danzantes, sonido fantasma y
prestidigitacion). El nivel de lanzador de conjuros de un bardo de 3°
nivel/parangén gnomo de 2° nivel es 52 para la mayoria de los con-
juros de bardo, pero es 7° para los conjuros de bardo de la escuela de
ilusion.

El nivel de lanzador aumentado sélo afecta a los conjuros que el
personaje pueda lanzar, no le da accesoa niveles mas altos de conju-
10 0 a mds conjuros diarios.

Sentidos agudos (Ex): los bonificadores raciales a las pruebas de
Escuchary de Artesania (alquimia) se incrementan a +4.

Imagen miiltiple (St): en el 2° nivel, los parangones gnomos obtie-
nen laaptitud de lanzar imagen miiltiple una vez al dia como aptitud
sortilega, con un nivel de lanzador igual a su nivel de parangén
gnomo.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3¢ nivel, la puntuacién
de Carisma de los parangones gnomos se incrementa en 2 puntos.

PARANGON HUMANO

Los humanos inventores, exploradores y otros que impulsan las
fronteras del conocimiento y la experiencia humana se convierten
en parangones humanos. Convierten las adversidades en oportuni-
dades, encontrando nuevas formas de aplicar sus habilidades, des-
cubriendo nuevas técnicas para resolver los problemas y desafiando
a la entropia en una constante biisqueda de empresas que atin no
hayan dominado. Los humanos, y los parangones que surgen entre
ellos, equilibran la fuerza y la agilidad y suavizan el intelecto con
la intuicién.

Aventuras: las aventuras ocupan gran parte del tiempo de los
parangones humanos. Ya sean impulsivos o cuidadosos estudiosos,
los parangones humanos buscan casi constantemente lo nuevo y lo
inexplorado. Menos, sin embargo, piensan en si mismos como pio-
neros o inventores. Se ven a si mismos como curiosos natos, conside-
randose inteligentes, y ven el modo en el que utilizan sus habilidades
la norma en lugar la excepcién. La curiosidad y el ansia de viajar
son ficilmente las dos motivaciones mas comunes para emprender
aventuras, pero los parangones humanos pueden encontrarse en una

son competentes con todas las armas sencillas y con las

aventura como |esu]!ad0 de una biisqueda u otro deber necesario.
C isticas: los humanos son Ia personificacion

ligeras.

Conjuros al dia: en el 2°y 3 nivel, los parangones gnomos obtie-
nen nuevos conjuros al dia como si también hubiesen ganado un ni-
vel e bardo. Sin embargo, los parangones gnomos no ganan ningtin
otro beneficio que esta clase pudiese haber ganado (rasgos de clase de
bardo y demis). Esto significa esencialmente que el personaje afiade
sunivel de parangén gnomo a su nivel de bardo para determinar sus

de la inventiva. Son adaptativos y competentes utilizando sus habi-
lidades en una amplia gama de situaciones. Quizis debido a que son
competentes en tan amplio rango de situaciones, a los parangones
humanos tiende a disgustarles Ia repeticion y prefieren la variedad.

Pocas veces dejan pasar la oportunidad de darse el gusto de una
nueva experiencia, y es mas probable que les atraiga un nuevo desa-
fio que una meta persistente.
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Si los parangones humanos tienen algtin defecto, es el de creerse
capaces de afrontar cualquier desafio o inventar una solucion para
cualquier problema. Cuando se les pregunte quién es el mejor para
una tarea, los parangones humanos casi siempre se escogern a si
mismos; no es exceso de confianza o egoismo, sino que siempre
han aprendido, éxito tras éxito, que cuando se encuentran entre la
espaday la pared, siempre encuentran una forma de salir:

Alineamiento: los parangones humanos tienen pocas inclina-
ciones respecto a los alineamientos. Quizi se ven mis atraidos por
el caos que por la ley, aunque aquellos que son devotos de alguna
religién o alguna causa parecen moverse entre las deidades y las
Flosofias legales.

Religién: los humanos tienen una gran variedad de creencias
como en cada uno de los otros
aspectos de su vida, y los pa-
rangones humanos no son
una excepcién. Muchos
parangones humanos se
interesan por la religion,
aprendiendo un poco de
una doctrina, siguiendo a
otra deidad durante un cor-
to espacio de tiempo y asi.
Aunque estos individuos
pocas veces se quedan con
un sistema de creencias
durante mucho tiempo,
llegana estar bien versados
en temas de religion con el
paso del tiempo. Aunque
es mas comin encontrar
parangones humanos con
s6lo estas uniones super-
ficiales con la religién, al-
gunos parangones humanos
desarrollan una pasion por el culto que se funde sin problemas con
su punto de vista sobre la humanidad, dando como resultado el fa-
natismo. En casi cualquier caso, estos parangones humanos siguen a
deidades legales y se hacen clérigos o paladines mulriclase.

Trasfondo: aunque no hay un trasfondo comin y tinico para los
parangones humanos, muchos comparten isticas comu-

Otras clases: los parangones humanos aceptan ampliamentes:
otras clases. Valoran la presencia de guerreros, exploradores yotrs
combatientes habilid biend bl i

mis p

unabatalla cuando formas un equipo con estos personajes. Tambiét
comprenden el valor del conocimiento, y miran a los lanzadores e
conjuros con un poco de temor. Los picaros y los bardos, cercans
en sus aptitudes (si no en su espiritu) a los parangones humanos &
menudo tienen habilidades que se solapan con las de los parangones
en varias dreas, permitiendo a los parangones diversificar su aprer
dizaje en lugar de convertirse en mis especializados.

INFORMACION DE JUEGO

Los parangones humanos tienen los siguientes valores de juego.
Caracteristicas: habilidososy
ripidos en adaptarse, s
parangones humanos &
benefician de una I
teligencia alta. Peny
también a menudo &
encuentran al frent:
de las guerras de la i
manidad, lo que ha
a la Fuerza, la Destre
za y la Constitucits
importantes por si
respectivos papelesen

el combate.

Alineamiento:
cualquiera, aunque
la mayoria prefiere

neutralidad.

Dado de golpe: d§

) Habilidades de

clase

I 1 bilidadesd

Lo las 10k Jasequ
quieran (las habilidades de Saber deben escogerse individualmente),
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int,

Rasgos de clase

nes. A menudo surgen de situaciones donde tienen oportunidad

i6n se describen los rasgos de clase del parangén humano.
= : .

de aprender, tanto de sus padres como de una comunidad que los
acepta, o incluso en un monasterio lleno de monjes y clérigos
eruditos.

Razas: los parangones humanos son abiertos y comprensivos,
encarnando los mejores aspectos de la flexibilidad y la tolerancia
humana. Los parangones humanos a menudo se deleitan hurgan-
do en las fobias de otras razas, encontrando entretenidos estos
comportamientos extremos. También encuentran muchas cosas
admirables en las otras razas, incluyendo la estoica fortaleza de los
enanos, la bellezay gentileza de los elfos y la curiosidad e inventiva
de los medianos. En realidad, los parangones humanos se encuen-
tran mas cercanos en actitud a los medianos que a ninguna otra
raza; ambos sufren (o se benefician) e algo més que un poco de
ansia viajera

TaBLA 1-12: PARANGON HUMANO

Ataque salv. salv. Salv.

vel base Fort. Ref. Vol.
+0 +0 +0 2
+ +0 +0 +3
2 £ + +3

con armas y los hum
1nos son competentes con todas las armas sencillas y las armaduras|i
geras. Ademas, son competentes con un arma marcial a su eleccién

Conjuros al dia (Ex): en el 2° nivel, los parangones humang
obtienen nuevos conjuros al dia (y conjuros conocidos, si se puedt
aplicar) como si también hubiesen ganado un nivel de la clase
lanzador de conjuros a la que perteneciesen antes de obtener el nivel.
Sin embargo, no ganan ningiin otro beneficio que esta clase pudiest
haber ganado (dotes metamigicas adicionales, dotes de creacion dé
objetos, aptitudes de bardo o asesino, etc.). Esto significa esencid:
mente que el personaje afiade su nivel de parangon humano ass
nivel de lanzador de conjuros para determinar sus conjuros al di
y su nivel de lanzador. Si el personaje pertenecia a mas de una clase
de lanzador de conjuros antes de convertirse en parangén human,

debe decidir a qué clase afiade el nivel. Si el parangén humano

Especial

Aprendizaje adaptativo

Dote adicional

Impulso de caracterfstica (+2)

Conjuros al dia

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



tiene niveles de lanzador de conjuros, este rasgo de clase no tiene
decto.

filosofia casi siempre se hacen multiclase como clérigos dedicados al
dios de los viajes.
T

Aprendizaje adaptativo (Ex): en el 1 nivel, los
humanos pueden designar una de las habilidades de clase de paran-
g6n como una habilidad adaptativa. Esta habilidad se considera una
lubilidad de clase para todas las clases que el personaje tenga, tanto
ctuales como en el futuro. Por ejemplo, si un parangén humano
escoge Avistar como habilidad adaptativa, trata Avistar como una
habilidad de clase para todos los niveles de clase que obtenga en el
futuro, incluso si normalmente no fuese una habilidad de clase para
esaclase en cuestion.

Dote adicional (Ex): en el 2° nivel, los parangones humanos
obtienen una dote adicional. Debido a la variedad de talentos y a la
wdaptable naturaleza de los humanos, esta dote puede ser cualquier
dote para la que el parangén humano esté cualificado (no esta

los medianos aprenden sus habilidades
mientras viajan con su clan. Aunque puedan haber nacido entre n6
madas, incluso los viajes del clan se acaban viendo como demasiado
infrecuentes y con un ritmo muy lento. El ansia viajera de la raza
‘mediana fluye a través de ellos, dejandoatris los lentos carromatos de
su gente. Muchos parangones medianos se hacen multiclase como

sus habilidad d llan mientras me-
e en e e e ool e E e i dades
de las tierras salvajes.

Razas: los parangones medianos viajan, y parecen no cansarse
nunca de hacerlo. Debido a que pasan mucho tiempo en comunidades
de otras razas, se esfuerzan en llevarse bien con todo el mundo. Son
especialsas como la mayoria de los medianos, adecuindose a las

restringido a la lista especial de dotes adicionales). El personaje
debe cumplir los prerrequisitos para la dote adicional de forma
hubitual.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, una de las puntua-
ciones de caracteristica del parangon, a su elecci6n, se incrementa en 2
puntos.

PARANGON MEDIANO

Inteligentes y viajar, per-
sonificando la curiosidad ylas acomodanms forrnns de los medianos.
Apesar de su curiosidad y de su perspectiva naturalmente buena,
los medianos son los miembros de su raza mds competentes. Son lo
suficientemente supervivientes, astutos y resueltos como para so-
brevivir en un mundo lleno de criaturas grandes y peligrosas. Cuan-
dolos parangones medianos viajan a través de las comunidades y los
puises habitados por otras razas, son rapidos haciendo amigos, y a
menudo acaban en el centro de grupos de viajeros o

delos demés, aunque pocas veces se quedan mucho, Los
parangones medianos disfrutan mezclando muchos compaeros de
viaje; muchos miembros de una misma raza son una compaia abu-
rrida. Aungue son extremadamente abiertos de ideas, los parangones
medianos pueden encontrar a los enanos demasiado ariscos y serios
para sugusto. Los parangones medianos disfrutan especialmente de la
compaiiia de los gnomos.

Otras clases: los parangones medianos ven a las otras clases con
una mezcla de frustracion y alivio. Se sienten felices de mantener-
se tras los guerreros y tras otros miembros de clases fisicamente
poderosas cuando los monstruos cargan a la batalla, y se muestran
agradecidos cuando las aptitudes de un lanzador de conjuros los
ayudan a escabullirse tras un oponente o les curan sus heridas. Pero
pocas clases pueden igualar la capacidad de sigilo de los parangones
medianos, y mis a menudo que no, son los miembros de estas otras
clases las que hacen combatir a los parangones medianos en pri-
mera fila. Los parangones medianos sellevan bien con otras clases
sigilosas, parti con picaros y expl y pueden ser

Aventuras: llenos del ansia viajera de la raza mediana, los paran-
gones medianos ven la aventura como una extensién natural de sus
viajes por el mundo. De hecho, es probable que piensen en si mismos
como si estuviesen de aventuras todo el tiempo, incluso en mitad de
undungeon lleno de trampas. Para los personajes con un ansia por los
descubrimientos y la emocion, scual podria ser un lugar mds natural
paravisitar que un dungeon o unas ruinas antiguas?

Ocasionalmente los parangones medianos encarnan lo peor de
les caracteristicas de su raza, utilizando sus aptitudes para el sigilo
ysuingenio para robar a otras razas, a las que consideran inocentes
ytontas.

@

mds deun ds fiero d

multiclase entre estas dos profesiones.

INFORMACION DE JUEGO

Los parangones medianos tienen los siguientes valores de juego.

¢ icas: la Destreza es importante para los parangones
medianos, debido a que les ayuda a evitar los ataques de enemigos
mis grandes e incrementa su precision con armas arrojadizas y hon-
das, sus formas favoritas de atacar. Debido a que valoran la habilidad
y la sutileza, una Inteligencia alta puede ayudarles de gran manera
El Carisma es importante para muchas de las habilidades de clase

delos parangones medianos.

sostiene que los medianos i la curiosidad.

Con su pequefio tamafio y su extraordinario sigilo, los parangones
medianos pueden ir de forma indetectable a casi cualquier sitio. Sin
embargo, si permaneces sin ser visto pocas veces lo pasas bien. Los
parangones medianos disfrutan de los beneficios de su pequefio
tamaiio, y muchos se asombran secretamente de c6mo las razas mas
grandes pueden hacer nada silenciosamente.

Alineamiente: b mayoriade los prrngenes medianos sonaad-
ticos buenos. Aman la lxberrad y su forma de abordar la vida es en
muchos sentid ible. Aunque la mayoria
delos medianos tiende ala d sobre el caos, los
medianos encarnan la curiosidad y el amor por los viajes de la raza.

Religién: os parangones medianos prefieren a diversas deidades.
Algunos revolotean de relig;
encuentran las nuevas ideas atractivas y a menudo investigan los prin-
dpios de una religion durante un tiempo antes de marcharse a otra.
En este sentido, acumulan dispersos pedazos de filosofia entresacados
de diferentes religiones para formar su propia y feliz amalgama. Los
parangones medianos que se mantienen adorando a una deidad 0 auna

walquiers, aunque I mayoria prefiere la

Dado de golpe: 6

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del parangon mediano (y la caracteristica
clave para cada una) son: Artesania (Ing), Diplomacia (Car), Engafiar
(Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Interpretacion (Sab), Mo-
verse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue),
Superviencia Sy Trep ().

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

TaBLA 1-13: PARANGON MEDIANO

Atague  Salv. Salv. Salv.

Nivel base Fort Ref Vol Especial
T 40 42 40  Capacidad fisica,
bonificador a las
salvaciones.
+ 40 43 40 Maestriaen armas
arrojadizas
SR +1 43 1 Impulsode caracteristica
(Des +2)




Tlustracién de S. Tappin

Rasgos de clase

A continuacion se describen los rasgos de clase del
parangén mediano.
c ia con armasy los parango-
nes medianos son competentes con todas las armas sencillas
y con las armaduras ligeras.

Capacidad fisica (Ex): en el 1" nivel, el bonificador racial de
los parangones medianos a las pruebas de Trepar, Saltar y Moverse
sigilosamente se incrementa hasta +3.

Bonificador a las salvaciones (Ex): en el 1" nivel, el bonifica-
dor racial a todos los TS de los parangones medianos aumenta en 1

Maestria en armas arrojadizas (Ex): en el 2 nivel, los parango-
nes medianos obtienen un bonificador de +2 en las tiradas de dafio
cuando utilizan armas arrojadizas u hondas.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 35 nivel, la ionde

Parangin orco

Caracteristicas: debido al genio de mil demonios que poseen
los orcos tienen muchas caracteristicas que otros humanoidss
encuentran ofensivas o repulsivas. La mayoria de los orcos son si
vajes y crueles. Los parangones orcos, sin embargo, suavizan est
comportamiento con agudos poderes de observacion y un puntods
vista ligeramente mis tolerante sobre las demds razas y culturas. Lo
parangones orcos son mucho mis curiosos que otros miembros de
su raza, y muchos llegan a ver el aprendizaje como la llave para hacer
avanzar ala raza orca.

Alineamiento: los parangones orcos son casi siempre cadticos
Pero unos pocos extrafios ven un futuro mejor para los orcos yst
razasillegasen a ser mis organizados y ordenados. Estos parangones
orcos mantienen el pensamiento mis avanzado de los miembros e
su belicosa raza, prefiriendo alineamientos neutrales.

i ;

Destreza de los parangones medianos se incrementa en 2 puntos.

PARANGON ORCO

Agresivos, brutales y a menudo en desacuerdo con las ofras razas huma-
noides, los orcos ven la guerra y el odio como su derecho. Tienen una
profunda y casi inacabable enemistad con los elfosy los enanos, habien-
do combatido a ambas razas durante incontables generaciones. Como

‘omoraza tienden a seguir |
de deidades brutales y salvajes o adoran a poderosas criaturas malignas
) :

amenud

religiosos. Aquellos
que alcanzan posiciones de liderazgo en sus tribus no vacilan en iz
las creencias religiosas como herramienta para llevar a los miembros e
sutribu haciasus propios fines, pero raras veces poseen fuertes creencis
ensimismas. Las excepciones a esta afirmacion general pueden sersi
embargo, extremad: peligrosas, y alguna

crean grands

parangén racial, los
encarnan lo mejor de su raza, combinando la fuerza y Ia confianza de su
pueblo con la observacién inteligente y con la voluntad de suavizar los
riesgos con cilculo.

Aventuras: los orcos emprenden aventuras por miltiples razo-
nes, aunque la mayoria lo hace para obtener poder y riqueza, Para
los orcos, “salir de aventuras® a menudo significa hacer incursiones
en las ciudades y los pueblos de otras razas humanoides, mds que
explorar tumbas perdidas o matar a poderosos monstruos. A pesar
de esta tendencia, es posible encontrar ocasionalmente a los orcos
acompafiando a pequefios grupos de aventureros en biisquedas de
gran importancia. Algunos encuentran su propia cultura agobiante,
y desean superar ese salvajismo cruel, mientras que otros pueden
tratar de aprender las técnicas de combate de otras razas para hacer-
se mas poderosos, con la esperanza de llegar a ser defensores de la
raza orca

huestes en el nombre de algtin poderoso dios orco.
T1 do: los orcos obtienen sus habilidades en
el crisol que es la cultura orca. Prueban su fuerza derrotandoa ks
miembros menores de sus tribus y a menudo obtienen posiciones
de liderazgo en su cultura. Casi todos los parangones orcos cond.
tiempo terminan buscando conocimiento y habilidades de otras
culturas diferentes a la suya, esforzindose en llevar a sus tribus for
mas de combate més potentes o conocimientos mas sofisticados.
Razas: los parangones orcos, como todos los orcos, odian y detestan
alos elfos y a los enanos por encima de cualquier otras raza. Los orcs
pocas veces ven a otras razas como a nada ms que presas potencials
para sus incursiones y guerras, pero cuando es necesario, los parangs
nes orcos pueden suprimir su agresiva naturaleza y llevarse bien con
otras razas.
Otras clases: los parangones orcos respetan a aquellos con
fuerzay poder fisico, especialmente a los bérbaros y a los guerreros
el

Los explorad sonmasa d d




arcos que aliados, pero inclusoasi, las dos clases comparten un reti-

1 1 1

deaventuras por

adornan el éxito mundano.
e

peto por las habilidades del otroy su marcial
Los parangones orcos se preocupan poco por los lanzadores de

d o
B hiner | poddernecosarioparapro:

ganar
5

conjuros arcanos, pero aprenden rapidamente a valorar a los magos
yhechiceros poderosos capaces de tumbar a multiples oponentes
con un solo conjuro,

NFORMACION DE JUEGO

orcos tienen los valores de juego.
Caractensncas: la Fuerza es importante para los parangones
ds

tegerse de sus poderosos padres dragon. Los semidragones metilicos
pueden estar motivados hacia laaventura para compltaralguna noble
busqueda o para un viaje de aut . Los se-
midragones cromaticos salen de aventuras generalmente por razones
mas egoistas.

Caracteristicas: los semidragones poseen una confianza en si
mxsmos que roza la arrogancia, o que sobrepasa ese limite. Muchos

otcos debido a su papel en el combate, y varias de las habilid
dise del parangén orco de basan en la Fuerza. La Destrezay la Cons-
titucion también son importantes para la capacidad de combate de
los parangones orcos.

Alineamiento: cualquiera

Dado de golpe: d10.

labilidades de clase
Lss habilidades de clase del parangén orco (y la caracteristica clave
para cada una) son: Artesania (Int), Avistar (Sab), Escuchar (Sab),
Intimidar (Car), Nadar (Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab) y
Trepar (Fue).

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

TABLA 1-14: PARANGON ORCO
Ataque  Salv. Salv. Salv.
base Fort Ref Vol
+ +2 +0 +0

Especial
Visién en la oscuridad
mejorada (+30'), sin
sensibilidad a la luz

+0  Matador de elfos
Impulso de caracterfstica
(Fue +2)

asgos de clase
Acontinuacion se describen rasgos de clase del parangon orco.

iduos, por supuesto, refrenar su arrogancia cuando
se relaci con otras razas. Lo lanaturaleza
de sus padres dragon més a menudo que la de sus otros padres, sien-
do amables o crueles como podrian ser sus padres
i i los siguen

los preceptos y creencias de sus padres dragén, adopmndo el alinea-
miento y creencias tipicas de la raza de ese dragon, aunque hay algu-
nos que se rebelan contra sus padres dragén y su alineamiento, Ejem-
plos de este comportamiento son mds comunes entre los parangones
semidragén crométicos, pero los dragones malignos a menudo dedi
can energiasa destruira su desccndencm |ebelde Como lesu]rado de
esto, los 6n con ali son
extrafios tanto en las variedades cromaticas como en las metalicas.

Religion: los parangones semidragén raras veces tienden hacia
la religi6n; simpl se encuentran d centrados en si
mismos como para estudiar los principios de una religién organizada.
Muchos semidragones metalicos no tienen problemas en hacer causa
comiin con clérigos de alineamiento bueno, sin embargo, y aquellos
que son paladines multiclase encuentran que su naturaleza noble
combina bien con la religién que se encuentra tras el c6digo del pa-
ladin. Los semidragones cromiticos, sin embargo, toman un rumbo
diferente, y muchos se han visto beneficiados por la adulacién de
cultos de criaturas inferiores dedicadas aadoraralos dragones. Tantosi
creen en su propia divinidad como si no, los dragones y semidragones
malignos no tienen problemas en engafiar y utilizaraaquellos alos que
ven como inferiores.

T

@ ia con armas y los orcos

los conflictos y las tragedias persiguen a los parango-

son competentes con todas las armas sencillas y marciales, y con las
armaduras ligeras e intermedias.

Vision en la oscuridad mejorada (Ex): en el 1 nivel, la vision
en la oscuridad de los parangones orcos incrementa su alcance en
30.

Sin sensibilidad a la luz (Ex): los parangones orcos pierden su
sensibilidad racialala luz en el 15 nivel.

Matador de elfos (Ex): en el 2° nivel, los parangones orcos
aprenden a canalizar su odio sobre la raza élfica. Obtienen un boni-
ficador de +2 a las tiradas de dafio con arma contra elfos.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, la puntuacién
de Fuerza de los parangones orcos se incrementa en 2 puntos.

Los parangones semidragén son un grupo variado. Sus padres
dragén difieren en actitudes y aptitudes dependiendo de su raza, y
la naturaleza migica de los dragones supone que la otra parte e la
pareja puede ser casi cualquier cosa. Esta diversidad puede parecer
un impedimento para la idea de un parangén semidragén, pero la
arrolladora fuerza de la herencia del dragén hace estos parangones
posibles. Los parangones semidragén se definen en gran parte por
lanaturaleza de sus progenitores dragon, haciendo a un semidragon
de oro muy diferente de un semidragon rojo, aunque ambos estén
dotados deapritudes fisicasexcepeionales y un fuerte caricter:

los 6n salen de aventuras por
razones evidentes, como ganar riqueza, poder y las dems cosas que

nes semidragon crométicos tanto como el amor 'y una poderosa pre-
sencia refugian alos 6n metalicos,
Los parangones semidragén son expertos en las habilidades de
combate y de irse de aventuras masalld de cualquier necesidad: los se-
midragones crométicos deben obtener alguna medida de proteccién
o de utilidad a ojos de sus crueles y poderosos padres, y los semidra-
gones metilicos deben asegurarse de no convertirse en un vehiculoa
través del cual otros puedan obtener ventajas e sus nobles padres.
Razas: al igual que domina otros aspectos de sus vidas, la con-
fianza innata de los parangones semidragon da forma al punto de
vista que tienen sobre otras razas. Los semidragones tienen 1espew
reticente por que realice dezas o que se d
capaz. Pero mantienen, en un grado u otro, que cualquier cosa que
uno pueda llevar a cabo, seria mis ficil si se fuese un semidragén.
Otras clases: debido a que los parangones semidragén estin
bendecidos con una importancia capacidad fisica, tienden a prefe-
rir las clases marciales para hacerse multiclase, y tienen un mayor
respeto por aquellos que se plantan cara a cara con los enemigos
que por quienes les golpean desde lejos. Aunque admiten que los
lanzadores de conjuros pueden de hecho ser poderosos, se burlan
de los hechiceros, que deben sus aptitudes a un mero vestigio del
linaje de los dragones.

INFORMACION DE JUEGO
Los 6n tienen los si valores de juego.
Caracteristicas: la Fuerza es importante para los parangones semidra-

g6n debido a su papel en el combate. El Carisma es importante debido a




Tlustracién de E. Fiegenschub

Parangén drow

que muchos parangones semidragdn también poscen aptitudes menores
Lol S T Sabid

ria como el Carismason impor-

habilidades de clase de

tantes para mucha
Alineamiento: cualquiera.
Dado de golpe: d12

Habilidades de clase
Las habilidades de clase de los (y la caracteris-
tica clave para cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab),
Buscar (Sab), Concentracién (Con), Diplomacia (Car), Escuchar (Sab),
Interpretar (Car), Intimidar (Car) y Saber (todos, tomados individual-
mente) (Ing).
Ademis, cada parangén semidragén obtiene habilidades de clase
dependiendo del tipo e dragén que fuera su padre:
Auul: Engafiar (Car), Esconderse (Des) y Conocimiento de conjuros (Inf).
Blanco: Esconderse (Des), Moverse sigilosamente (Des) y Nadar (Fue).
Bronce: Disfrazarse (Car), Supervivencia (Sab) y Nadar (Fue).
Cobre: Engafiar (Car), Esconderse (Des) y Saltar (Fue).
Latén: Engafiar (Car), Reunir informacién (Car) y Supervivencia (Sab).
Negro: Esconderse (Des), Moverse sigilosamente (Des) y Nadar (Fue).
Plata: Engafiar (Car), Saltar (Fue) e Interpretar (Car).
Rojo: Tasacién (Int), Engaiiar (Car) y Saltar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + Modificador de Int.

Parangin sem

Parangin tiftin

TABLA 1-15: PARANGON SEMIDRAGON

Ataque  Salv. Salv. Salv.

Nivel base Fort Ref Vol  Especial

o +2 40 42 Sangrede hechicero

20 42 +3 40 43 Aumentodelaarmadura
natural

Y +3 41 43  Armadealiento3/dia

Rasgos de clase

A continuacién se describen los rasgos de clase del parangén s

midragén.

G d los sem:

dragén no obtienen competencias con ninguna arma o armadura

Sangre de hechicero (Ex): el nivel de parangsn semidragondd
personaje se apila con los niveles e hechicero para determinard
nivel de lanzador de conjuros arcanos proporcionados a través dels
niveles de hechicero. Por ejemplo, un hechicero de 2° nivel/parar
g6n semidragén de 3°tiene nivel 52de lanzador de conjuros parals
conjuros que pueda lanzar como hechicero. Este incremento enél
nivel de lanzador afecta s6lo a los conjuros que pueda lanzar, ok
da acceso a conjuros de mayor nivel 0 a mds conjuros al dia.

Aumento de la armadura natural (Ex): en el 2° nivel, el bonifice
dor de armadura natural de los parangones semidragon aumenta en.

con armas y




Armade aliento (Sb): en el 3 nivel, los parangones semidragén
pueden utilizar su arma de aliento innata tres vecesal dia (pero sélo
una vez cada 4 turnos).

individuo, los semielfos adultos raras veces tienen fuertes lazos con un
lugar o una comunidad, y pueden escoger una vida de vigjes y aventuras.

Razas: os parangones semielfos son reservados con respectoasupunto
devista sobre otras razas. e llevan bien con los miembros de la mayoria de
ellas,perolas dos de las que s encueniran mis cerca (umanos y elfo),

Aungue su herencia mestiza casi nunca amarga a los sem

chos pueden encontrar dificil llamar a cualquier
Los humanos y los elfos se mueven por el mundo por senderos muy
diferentes, y tienen gustos y habitos extremadamente divergentes.
Ninguna de las dos es muy adecuada para las preferencias y actitu-
desinnatas de los semielfos. Los parangones semielfos son aquellos
semielfos que reconcilian estas dos caras e su naturaleza y crean
unpunto de vista completamente suyo.
1

on también mis fuertesenellos Losacote-
lfosmu  cimisntrede cads parengsn sl losque le hagan
idad hogar.  adoptaruna bre una razas, paramal.

Otras clases: los parangones semielfos se encuentran entre los
aventureros de mente mis abierta.

Valoran las habilidades de las demis clases por igual, aunque su
herencia élfica les dé una leve preferencia por los magos y los ex-
ploradores. Debido a que a menudo son multiclase picaros y magos,

algunas de las predilecciones de estas clases, valorando
a fieros menos sutiles cuando entran en batalla pero encon-

" 1
los pormucha

trandolos I un fastidio cuando hace faltassigilo.

izones. Como miembros de cualquier otra clase, muchos

semielfos se marchan de aventuras por el simple deseo de riqueza, fama
poder personal Debidoa que estin menos unidosa sus comunidades INFORMACION DE JUEGO

e culquicr otro parangtn racial (excepto quizs los semiorcos) los

Los palangones semxel fos tienen los siguientes valores de juego.
expertos en el combate cuerpo a

erangones semielfos pocas veces se van d un

B s lociteoe<cs delomirs; erisitugar Ve menilo de

aentuascomo modo de encontrar su lugar propio en l mundo.
C icas: los

cuerpo y en el combate a distancia, los parangones semielfos se he-

nefician de sus puntuaciones de Fuerza y Destreza. La Sabiduriay

Carisma, debido a su importancia para la mayoria de las hablhdades

de clase del parangén semielfo, son también valiosas para la clase.
1 A 1

d6n decuriosidad e nospeccion. Comparten adaprable cinveniva
o »

naturaleza de sus padres hy

T p

porlos largos y desusp
Los parangones semielfos son expertos tanto en el combate como
enelsigilo, y amenudo ocupan el papel de exploradores o centinelas
en los grupos de aventureros. Aunque puede parecer que algunos
parangones semielfos carecen de algo en o que centrarse, esti en la
naturaleza del parangén semielfo adecuar sus habilidades al trabajo
que lo ocupe, y es su ion de habilidades lo
gue le hace capaz de superar un amplio conjunto de desafios
Alineamiento: los parangones semielfos pueden ser de cual-
quier alineamiento, pero la mayoria son caéticos y muchos buenos.
La libertad atrae a los semielfos, quizis porque pocas veces echan

Dado de golpe: ds.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del parangén semielfo (y la caracteristica
clave para cada una) son: Artesania (Int), Diplomacia(Car), Engafiar
(Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Interpretacién (Car), Mo-
verse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue)
yTrepar (Fue).

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

Rasgos de clase

A continuacion se describen los asgos de case del pasangon semielfo
C ia con armas los ielfc

raices en una comunidad, la libre eleccién y la lidad abierta
los atraen. Aunque la ascendencia mestiza de los semielfos es oca-
sionalmente el resultado de un acto malvado, la mayoria de ellos
manifiesta los mejores aspectos de la naturaleza de las razas de sus
padres.

Religi6n: los parangones semielfos suelen tener puntos de vista
extremos sobre la religion. Muchos se asustan de ella, buscando a
clérigos y otros sirvientes de los dioses sélo cuando tienen necesi-
dades. Unos pocos se mueven alrededor de la religin, haciéndose
devotos de una deidad especifica, de un panteén entero o de una
filosofia. Estos individuos encuentran en la religion el sentimiento
de pertenencia y los objetivos que no obtienen de sus comunidades.
Los parangones semielfos que son atraidos por la religion a menudo
siguen a deidades de la libertad o el viaje, encontrando la carretera
ysus interminables desafios un apasionante cambio con respecto a
sus hogares.

Trasfondos el trasfondo de la mayoria de los semielfos, parangones
incluidos, tiende a ser extremo. Pueden encontrarse tanto con una in-
usual aceptacién y paza lo largo de st vida como enfrentarse con una casi
constante agitacién y trastornos. Sean cuales sean las circunstancias del

ThBLA 1-16: PARANGON SEMIELFO
Ataque salv.  salv.  Ssalv.
Nivel base Fort Ref Vol Especial
e +0 +0 +2 +0
e +1 +0 +3 +0 Persuasion

32 +2 +1 +3 +1

son competentes con todas las armas sencillas y con las armaduras
ligeras

‘Conjuros al dia: en el 2 nivel, los parangones semielfos ob-
tienen nuevos conjuros al dia (y conjuros conocidos, si se puede
aplicable) como si también hubiesen ganado un nivel de Ia clase
de lanzador de conjuros a la que perteneciesen antes de obtener el
nivel. Sin embargo, los parangones semielfos no ganan ningtin otro
beneficio que esta clase pudiese haber ganado (dotes metamigicas
adicionales, dotes de creacién de objetos, aptitudes de bardo o ase-
sino, etc.). Esto significa esencialmente que el personaje afiade su
nivel de parang6n semielfo a su nivel de lanzador de conjuros para
determinar sus conjurosal diay su nivel de lanzador. Si el personaje
tenia mis de una clase e lanzador de conjuros antes de convertirse
en parangén semielfo, debe decidir a qué clase afiade el nivel. Si el
parangén semielfo no tiene niveles de lanzador de conjuros, este
rasgo de clase no tiene efecto.

Dote adicional (Ex): en el 1" nivel, los parangones semielfos
obtienen una dote adicional. Los personajes deben tener los prerre-
quisitos normales para la obtener la dote.

Conjuros al dia

Dote adicional, ascendencia dividida, visién élfica -

+1 nivel de clase existente

Impulso de caracteristica(+2) —




REGLA DE LA CASA: SEMIELFOS HABILIDOSOS

En mi campaia, quiero hacer a los semielfos mds atractivos como
opcién de personaje. Por eso, los personajes semielfos obtienen +1
punto de habilidad por nivel (o +4 puntos de habilidad en el 1 nivel)
como hacen los humanos, gracias a su linaje humano. La dote adicional
permanece tinica para esta raza, asegurando que |a raza humana sigua
atrayendo a los jugadores.

—Andrew Finch

Ascendencia dividida (Ex): al contrario que los demis paran-
gones, los parangones semielfos pueden escoger niveles de mds de
una clase de parangon racial. Después de obtener al menos un nivel
como parangdn semielfo, el personaje puede escoger tanto niveles
de parangén elfo como de humano (pero no de ambos).

Vision élfica (Ex): en el 1 la agudeza visual de los parangones
semielfos mejora de forma ble ala de un elfo. El bonificad
racial a las pruebas de Buscar y Avistar aumentaa +2.

Persuasion (Ex): en el 2° nivel, el bonificador racial del paran-
g6n semielfo a las pruebas de Diplomacia y de Reunir informacion
aumenta a +3. Obtiene un bonificador racial de +2 todas las demis
habilidades basadas en el Carisma.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, la puntuacion de
una caracteristica a eleccién del parangén semielfo se incrementa en 2
puntos

Los deotro: raciales
en que raras veces tienen grandes poblaciones de semiorcos apoyando
y fomentando sus puntos de vista sobre la raza. Por el contrario, la
mayoria encuentra la fuerza para defender su herencia superando
los desafios de un trasfondo tinico y a veces solitario. Poderosos gue-
rreros, los parangones semiorcos combinan la ferocuhd innata de su
herencia orca con la velocidad de

d de los

porque estan claramente situados entre dos razas numerosas y pode
Tosas.

Trasfondo: la mayoria de los parangones semiorcos se erigen
como defensores de su raza debido a que soportan circunstanciss
inusuales que implican a humanos y a orcos. Muchos que han
nacido en zonas de gran conflicto entre las dos razas siente el cons
tante tirén de su herencia mestiza. A menudo, es el viajar fuerade
esas zonas lo que cristaliza el punto de vista del parangén sobresu
propia raza, permitiéndole ver el valor y las virtudes de sus propiss
aptitudes y actitudes.

Razas: los parangones semiorcos se enfrentan a retos alli por
donde pasan, ya que muchas razas los miran suspicazmente o ven
su herencia orca como una mancha. La mayoria de los parangones
semiorcos crea amistades intimas s6lo con unos pocos individuos.
Debidoa que usualmente es dificil para un semiorco encontrar amis-
tad y confianza, incluso entre los de su raza, los parangones semiorcos
son los mis leales con quienes llegan a ser sus amigos.

Otras clases: los parangones semiorcos entienden la dura viday
la ferocidad de los barbaros, particularmente aquellos que son natt-
rales de regiones habitadas por tribus barbaras. Los parangones se-

o

alasel el combate, consideran-
do las pricticas habilidades de los luchadores y el jentode
los bosques de los exploradores como el Imente vildas

paraun guerrero. Aunque los parangones semiorcos pueden admirit
los efectos de los poderosos conjuros que manejan los clérigos, ks
magos y otros lanzadores de conjuros, a menudo ven a los miembros
de esas clases con suspicacia o incluso con desprecio, viendo la magi
como poco mis que una forma de ocultar la debilidad fisica.

INFORMACION DE JUEGO

Los tienen los

valores de juego.
Caracteristicas: la fuerza es importante para los parangonesse-
miorcos debido a su papel en el combate, y varias de las habilidades
de clase del parangén semiorco se basan en la Fuerza. La Destrezay
la Constitucién se valoran debido a su papel en el combate, y unaalia
Constitucién también permite a los parangones semiorcos utilizar

su fura dutante periodos de tempo mis argos
4

humanos.

Aventuras: los parangones semiorcos se van de aventuras para ver
mundo, formar un hogar, buscar fama y poder, o simplemente vagando
por vagar.

Con menos conexiones con su raza como un todo que otros
parangones raciales, es probable que los parangones semiorcos se
mantengan como aventureros activos durante largos periodos de
tiempo.

Los aventureros parangones semiorcos que uenen exuo a menudc

atraena otros de suraza de lar buscan
la 6nenla dad de lo: buscando
llegara ser de aventuras o simpl

C: isticas: los son mestizos tanto

en apariencia como en linaje. La mayorfa de los parangones semior-
cos se identifica fuertemente con una de las razas de sus padres, y
Se ven a si Mismos como puentes entre esa raza y Otros Semiorcos.
Muchos se ven como con fuerzay dad
11Lx (le cu1Iqme| miembro de las dos razas de sus padres.

los

mis

miorcos, como la mayoria de los
orcos y los semiorcos, tienden hacia un punto de vista caético. Algunos

parangones semiorcos ceden a la amargura causada por las dificultad

ualquiera, aunque
S golpe: ds.

cadtico.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del parangén semiorco (y la caracteristic
clave para cada una) son: Artesania (Int), Intimidar (Car), Montar
(Sab), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab)
Trato con animales (Car) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

TaBLA 1-17: PARANGON SEMIORCO

Ataque  Salv. Salv. Salv.

Nivel base Fort Ref Vol Especial

o 42 40 40  Ascendenciadividida,
porte monstruoso. |

P 43 40 40 Furial/dia

S 43 4+ 41 Impulso de caracteristica
(Fue +2)

Rasgos de clase
A continuacion se describen los rasgos de clase del parangén semiorco,

queencuentran en comunidades de otras razas, pero la mayoria mira mis
alli de eso, sacando fuerza de cardcter de las injusticias que afrontan.
Religion: los parangones semiorcos pocas veces tienen opiniones
religiosas fuertes. Aunque respetan el obvio poder de las deidadesy de
sus clérigos, pocos sienten la llamada de los poderes divinos, quizds

C ia conarmas semior:
cos son competentes con todas las armas sencillas y marciales, y con
las armaduras ligeras e intermedias.

Ascendencia dividida (Ex): al contrario que los demés paran-
gones, los parangones semiorcos pueden escoger niveles de mis de
una clase de parangén racial. Después de obtener al menos un nivel

los




<omo parangon semiorco, el personaje puede escoger tanto niveles
de parangon orco como de humano (pero no de ambos).

Porte monstruoso (Ex): los semiorcos pueden canalizar su
ferocidad innata, obteniendo un bonificador racial a las pruebas de
Intimidar de + 4.

Furia (Ex): en el segundo nivel, los parangones semiorcos llegan
acomprender y explotar la ferocidad natural que corre por su sangre.
Obtienen la aptitud de dejarse llevar por un frenesi sediento de sangre
una vez al dia (0 una vez adicional si ya tienen Ia aptitud de furia), Los
electos de esta apitud son idénticos a los de la furia barbara (ver pig, 25
del Manual del jugador).

Siel parangé oha ptitudes de furia (como
con los rasgos de clase de barbaro furia mayor, voluntad indomable,
furia incansable, o furia poderosa), esas mejoras se aplican a la apti-
wd de furia proporcionada por la clase de parangén semiorco.

Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, [a puntuacién
de Fuerza de los parangones semiorcos se incrementa en 2 puntos.

PARANGON TIFLIN

Los tiflin son humanos con vestigios de ascendencia infernal. Aun-

tiflin superan su ascendencia infernal y se mantienen como indi-
viduos buenos y de confianza, la mayoria sigue los oscuros deseos
a medida que van creciendo. Los parangones tiflin, tanto buenos
como malignos, son aquellos que asumen con mds éxito la historia
desu familia. Los buenos se ven a i mismos como alguien que supe-
ra suascendencia, mientras que los malignos aceptan su poder.

:los tiflin aventuras por razo-
nes tan comunes como obtener riqueza, prestigio o poder. Los tiflin
malignos, en particular, van de aventuras para satisfacer sus propios
deseos, para obtener magia poderosa o encontrar conocimientos
perdidos que les den ventajas en algiin conflicto. Los parangones
tiflin buenos van de aventuras generalmente para probar su valor a
la comunidad, para no separarse de los pocos compaieros intimos
que han conseguido encontrar, o simplemente para escapar de Ia
presion de la civilizacion.

Caracteristicas: los parangones tiflin son sigilosos, engafiosos y
amenudo egofstas. De confianza s6lo para unos pocos, terminan por
no confiar en nadie, sabiendo que, no importa cul sea su comporta-
miento, serdn con toda probabilidad sospechosos de hacer maldades
tan pronto como cualquier problema surja en la comunidad. Debido a
tan duraslecciones en sus relaciones con otras razas, son suspicaces con

il

que los tiflin no son tan pod o potentes como | iinferna-
les hechos y derechos, su toque de sangre infernal les proporciona
bonificadores significativos a las caracteristicas fisicas y mentales,
asi como algunas resistencias meno-

res y aptitudes sortilegas.
Aunque unos pocos

Parangin
semiorco

la d,y casi nunca creen que un miembro de otra raza pueda
mantenerse fiel y leal una vez que la ascendencia del tiflin sale a la luz
Muchos s tiflin, incl 11 no son verdad:

malignos, tienen un apetito por la crueldad que es dificil de contener.
Ali iento: casi todos los tiflin son malignos. Aque-
llos que no lo son debe estar en constante lucha contra pensamientos
de violencia y corrupcién; pocos
i conocen la paz que otras muchas
criaturas de alineamiento bueno
danpor hecha.

-

Parangin
humano

Parangin
semielfa

~
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1

Destreza tiflin, Una

Religion: la mayoria de los
lareligion, sabi muchos
como su deber dejar al descubierto o atacar a los tiflin. Los parango-
nes tiflin malignos implicados en cultos malignos (dedicados gene-
ralmente a poderosos infernales de algin tipo) son una excepcién.

tiflin esquiva

idores de deidades buenas ven

para o
Inteligencia alta garantiza el acceso del parangén iflin a mds habilidzdes
en cada nivel, y una Constitucion alta ayuda a compensar el DG perdida
porelajuste de nivel del tiflin. Aunque lostiflin tengan una penalizacitn
raciala Carsma, una buena puntuacin e et carscteiticapuede

do: lo: tiflin aprenden sus habilidades mientras
se escurren silenciosamente en las sociedades de otras razas. Frecuen-
temente se hacen picaros multiclase, y 2 menudo tienen trasfondos
similares. Unos cuantos con suerte tienen mentores y oportunidades
deaprenderenntornosconfortales,perola ran mayoriadebe superse
los prejuicios de aquellos q laascendenciadel tiflir

do sus habilidades entre los lesy enas callejuela

Les parangones tiflin no se ven a si mismos c

daraaquello ifin que descen disimulrs
by

laaceptacic

ala luz.
Alineamiento: cualquiera.
Dado de golpe: 8.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del parangén tiflin (y la caracteristics

ocer

oSt En sulugar, si son mallgnos, sevenasi mismos comoa

| mal dosinfernales. Los

parangones tiﬂinbuenos buscan librarse de la reputacion impuesta por
suascendencia.

Razas: los parangones tiflin tienen muy amplias y distintas acti-

tudes con respecto a las razas humanoides, dependiendo del alinea-

clave para cada una) son: Artesania (Int), Avistar (Sab), Disfrazarse.
(Car), Engafiar (Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Juego de
manos (Des), Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab) y Saber
(los Planos).

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

TaBLA 1-18:

miento y de sus experiencias en las dades de las d
razas. Aunque pueden apafirselas bien en muchas sociedades,
los parangones tiflin prefieren las grandes ciudades de los huma-
nos, donde generalmente es mas ficil encubrir su ascendencia.
Los parangones tiflin pocas veces tienen tiempo para los enanos,
principalmente porque los enanos son suspicaces y criticos con la
presencia de los tiflin. A la inversa, empatizan con los prejuicios y
dificultades a las que tienen que enfrentase los semiorcos en mu-
chas comunidades civilizadas, y pueden crear amistades basadas en
esta perspectiva comin.
Otras clases: o semuestranc de trabajar
con miembros de otras clases, con tal de que el tiflin pueda manipular
los acontecimientos para sus propios fines, quedarse con la eleccién
del tesoro en los momentos oportunos, o guardarse informacion para
utilizarla posteriormente. Los tiflin malignos, naturalmente, evitan la
compatiia de los paladmes, o aquelos i que s han dedicado sl
bienteal
la palabra de un paladin zyudara il que oS crsos crean SUEelEfl
esde confianza.

INFORMACION DE JUEGO
Los parangones tiflin tienen los siguientes valores de juego.
Caracteristicas: debido a que tienden a preferir las armaduras lige-
1as, los estilos de combates agiles y el sigilo siempre que sea posible,

TIFLIN
Salv.  Salv.
base Fort  Ref
+0 +2 +2
+ +3 +3

Ataque
Especial

Resistencia mejorada
Oscuridad, bonificadora
habilidades

Impulso de caracterfstica
(Des +2)

+2 +3 +3

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase del parangén tiflin.
C ia con armas y duras: los tiflinson
competentes con todas las armas sencillas y con las armaduras ligeras.
Resistencia mejorada (Ex): en el 1 nivel, una de las resistenciss
nawurilesala energla (i, fuego o lectricdad) de los parangones il
desat
m e N e
Oscuridad (St): en el segundo nivel, los parangones tiflin pueden
utilizar su aptitud sortilega oscuridad tres veces al dfa.
Bonificador a habilidades (Ex): en el 2° nivel, el bonificador
racial de los parangones tiflin a las pruebas de Engafiar y Esconderse
aumenta hasta +4.
Impulso de caracteristica (Ex): en el 3 nivel, la puntuacion
de Destreza de los parangones tiflin se incrementa en 2 puntos.

CLASES PARANGON EN TU PARTIDA

Como muchas de las variantes de este juego, los parangones raciales
pueden ser una poderosa herramienta para dar forma al mundo de
campaiia 0 como experiencia de juego. Incluir los parangones raciales
en una campaia es tan facil como permitir a los jugadores ganar nive-
les en estas clases o designar PNJs con niveles de clase del parangén
apropiado. Sin embargo, esta variante puede ser algo mas que sélo otra

Més atin, el predominio de los parangones raciales puede reflfar
importancia de las cuestiones raciales. En camparias donde hay tensiones
entre razas civilizadas, es mis probable que cada raza tenga un gran
numero de parangones raciales entre sus miembros. Como la causa de
la expansién de las fronteras de la humanidad en las tierras salvajes se
hace cada vez mis importante para la raza, empiezan a destacar més
parangones humanos; mientras que en la misma campafia los mediaros,
¥ seguros con su buena vida, tienden hacia otras clases y bis

larga lista de posibles clases. que los diferentes subcon;
tos de las clases parangones raciales estén presentes en tus partidas,
puedes estructurar qué razas son mas influyentes o numerosas en la
campania.

Por ejemplo, en un escenario donde los elfos  los enanos casi hayan

I de sus raciales deberfan

haberse perdido. En la misma camparia, sin embargo, los humanos,
semiorcos y los medianos prosperan, y poderosos PNJs de esas razas
deberfan tener frecuentemente uno o dos niveles de la clase parangén
apropiada.

quedas menos atadas a los logros de su raza.

Puedes crear tus propias clases de parangon racial. Cuando creas un
clase parangén racial para una raza con ajuste de nivel de +1 o superior
(como los drow o los semidragones), es aceptable que la clase sea un
poco mejor que la clase parangén para razas con un ajuste de nivel de
+0. En general, los beneficios de una raza con ajuste de nivel tienden
decrecer en valor a medida que el personaje va obteniendo niveles, y ura
clase de parangén por encima de la media ayuda a la raza a mantener |z
ventaja.
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ibien laraza de tu personaje es importante, usualmente ésta
sedecide al comienzo de la carrera del personaje. La seleccion
delos niveles de clase, por otrolado, es una decisién recurren-
teque toma forma, tanto por las preferencias personales como
por larealidad del mundo donde transcurre la campafia.
Lasonce clases d je del Manual del jugador cubren muchos
de los arquetipos bisicos de fantasia, desde el guerrero feroz hasta el
. Pero el ni oles imaginabl 1

& de tol e
infinito; incluso cuando se factoriza en todas las opciones de clases
de prestigiodisponibles,puede que lacombinacionde
rasgos de clase que refleje  imagen mental de tu personaje.

o : it

-

Durante este capitulo, el término “clase de personaje” se
utiliza para referirse a cualquier clase que pueda escoger un
personaje inicial de 1 nivel. Esto incluye las 11 clases que
aparecen en el capitulo 3 del Manual del jugador, asi como.
cualquier clase similar de otros libros.

VARIANTES DE CLASES
DE PERSONAJE

Esta seccion presenta 16 versiones alternativas de las clases.
de personaje del Manual del jugador, junto con diversas va-
riantes adicionales creadas cambiando uno o més rasgos

ipliavaried: permi-
ten retocar li las clases d j in descartar-
las porcompletoy empezar de cero.Tanto stimplica cambiar un rasgode.
clase porotro o probarun iroenuna clase viejay conocida, esta
i ‘mitenalosj | DM I iliaridad de

5 N i J

Taoel

Con el permiso de tu DM, puedes usar cualquiera de estas
clases variantes en lugar de la clase estandar del mismo nom-
A bre. Dependiendo del mundo de campaia, las clases variantes
- pueden existir codo con codo junto a las clases estdndar, o bien
b reemplazarlas por completo.

Por ejemplo, el DM puede decidir que todos los monjes deben
escoger un estilo de lucha que refleje su entrenamiento original, o
que todos los barbaros deben escoger un tétem.

Para quienes prefieran una aproximacion menos especializada
alacreacién de personajes, el capitulo también incluye un trio de
- clases genéricas que permite a los jugadores construir a medida

" laidentidad individual y tnica de su personaje.

de clase por rasgos de otras clases.

Cada clase alternativa completamente detallada tiene
entradas para uno o mas de los siguientes temas. Si algu-
na entrada no aparece, utiliza el material que ofrecemos
para esa clase en el Manual del jugador:

Alineamiento: cambios en las restricciones de ali-
neamiento de las clases.

Dados de golpe: cambios en los DG de la clase.

Ataque base: si la clase utiliza un ataque base dife-
rente, esta entrada te muestra la columna que debes
utilizar (bueno, intermedio o malo).

Salvacion base: sila clase tiene una mezcla nueva
de salvaciones buenas y malas, esta entrada te propor-
ciona la columna apropiada para cada salvacion.

Habilidades de clase: sumas o restas de la lista de habi-
lidades, y/o cambios en el iimero de puntos de habilidad
que se gana por nivel. 4




Rasgos de clase: cambios, sumas o restas en los rasgos especialesde  Tétem Dr agor
clase, incluyendo el lanzamiento de conjuros.

asgos de clase
Los barbaros consagrados al tétem Dragén no obtienen los rasgis
< de clase estindar movimiento ripido, esquiva asombrosa, sentido de
VARIANTE DE BARBARO: Iss trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar, obrienenls
BARBARO TOTEMICO

siguientes.

En una campafa con un fuerte componente birbaro, puedes in-  + En el 1 nivel, los birbaros con el tétem Dragén obtienen Luchi
crementar la variedad entre los personajes birbaros si cada tribu

a ciegas como dote adicional.
estd consagrada a una criatura totémica diferente, como el 0so 0 el + En el segundo nivel, los barbaros con el t6tem Dragén obtienen
jaguar.

bonificador de +2a las salvaciones contra pardlisis y efectos de suefo,
* Enel 5 nivel, los barbaros con el tétem Dragdn obtienen la api
tud presencia pavorosa (ver pagina 309 del Manual de monstrios,
La CD de lasalvacion es igual a 10 + la mitad del nivel del birbaro
+ el modificador de Car del barbaro.

La eleccion de un tétem debe hacerse en el 1" nivel, y no puede
cambiarse mds adelante salvo bajo circunstancias extremas (como
que el birbaro sea adoptado por otra tribu).

Si utilizas esta variante, el brbaro pierde uno o mds de los
siguientes rasgos de clase estindar: movimiento rapido, esquiva
asombrosa, sentido de las trampas y esquiva asombrosa mejorada.
En lugar de estas aptitudes, el barbaro obtiene rasgos de clase deter-
minados por su totem. Ni todos los tétems garantizan la obtencién
de rasgos al mismo nivel, ni tampoco el mismo nimero de ellos
Estos rasgos de clase son aptitudes extraordinarias a menos que se
indique lo contrario.

Tétem Jabali: rasgos de clase
Los birbaros consagrados al tétem Jabali no obtienen los rasgos e
clase estindar movimiento rapido, esquiva asombrosa, sentido de
las trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar obtienenls
siguientes.
Cuando se enfurecen, los birbaros con el tétem Jabali de 1 nivel
son tratados como si tuvieran la dote Dificil de matar, inclusos:
no poseen los prerrequisitos normales,
En el 35" nivel y en los posteriores, la furia de los barbaros con¢l
totem Jabali dura dos asaltos més de lo normal.
En el 7¢ nivel, la reduccién de daio de los barbaros con el tétem
. Jabali es un punto més alta que la normal. De modo que a 7°niel
Tétem Aguila: rasqos de clase la reduccion de dafio de los birbaros con el tétem Jabali es 2/,
aumenta en un punto cada tres niveles a partir de entonces.

La lista de t6tems que tratamos aqui no es en modo alguno

exhaustiva. Si prefieres utilizar otros totems, puedes sustituir su

nombre por otro de una criatura similar (como cambiar el ttem

Leon por el t6tem Tigre) o crear un nuevo grupo de rasgos del totem,
lainfc

e

que te ofrecemos aqui como guia.

Los birbaros consagrados al tétem Aguila no obtienen los rasgos de
clase estindar movimiento ripido, esquiva asombrosa, sentido de

las trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar, obtienen los  TGtem Jaguar: r:
Losbi

asgos de clase
siguientes. osal t6tem Jaguar Ibarbaro“estindar’

y obtienenlos rasgos de clase que se describen en el Marual deljugador,

* En el 1 nivel la aguda vista de los birbaros con el tstem Aguila
les proporciona un bonificador de +2 a las pruebas de Avistar.

* Un birbaro con el t6tem Aguila obtiene Reflejos rapidos como
dote adicional en el 3. nivel,

Tétem Ledn: rasgos de clase

Los birbaros consagrados al t6tem Le6n no obtienen los rasgos de cse
s ) idodel

Totem Caballo: rasgos de clase
Los birbaros consagrados al t6tem Caballo no obtienen los rasgos
de clase estindar movimiento ripido, esquiva asombrosa, sentido de
Jas trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar obtienen los En el 2 nivel los birbaros con el t6tem Ledn obtienen un bonf
siguientes. cador de +2a las pruebas de Esconderse.
* En el 28 nivel, los birbaros con el t6tem Caballo obtienen Correr * Enel 5 nivel los barbaros con el tétem Le6n obtienen un bonif:
como dote adicional. cador de +2 en las tiradas de dafio cada vez que cargan

esquiva asombrosa mejorada; en su lugar obtienen | .
* En el 1 nivel, los barbaros con el tétem Leén obtienen Correr

como dote adicional.

|

+ Enel3nivelloshirbaros con el ttem Caballo obtienen un bonificador !
de+2all bas de Trato con animal énrel onlos  Tétem Lobo: rasgos de clase

caballos, y un bonificador de +2a las pruebas de Montara caballo, Los bitbaros consagrados al totem

* Enel s nivel los birbaros con el tétem Caballo obtienen Aguante i

como dote adicional.

Lobo no obtienen los rasgos de e |
tandar imi répids

tidode las trampasy |
esquivaasombrosa mejorada; en su lugar obtienen los siguientes.

LOS MULTICLASE Y LAS CLASES VARIANTES

Hacerse multiclase con variantes de la misma clase es un asunto com-
plicado, y el DM tiene que dictar las normas que sean més acordes con
su campana. En los casos en los que una sola clase ofrezca miltiples
caminos (c6mo el birbaro totémico o los estilos de lucha del monje), la
solucién mis ficil es simplemente prohibir los multiclase de las diferen-
tes versiones de la misma clase (asf como los personajes no pueden ser
muliclases de las diferentes versiones de magos especialistas). Para las
variantes que estdn completamente separadas de la clase del personaje
-como el bardo sabio o el explorador urbano-, ser multiclase incluso
entre miltiples variantes est4 probablemente bien. Los rasgos de clase
idénticos pueden apilarse si se obtier

una misma clase (con la excepcién del lanzamiento de conjuros, que s
siempre aparte)

En cualquier caso, s6lo la primera versién de una clase predilecta se
trata como tal: un mediano picaro/mago que mas tarde comience a ob-
tener niveles en la clase alternativa picaro de las tierras salvajes no puede
tratar ambas clases de picaro como predilectas, 6lo la clase que obtuo
en primer lugar (en este caso, picaro a secas). Bajo ninguna circunstanci
se puede apilar la aptitud de lanzar conjuros (incluso en variantes de
la misma clase). Un personaje con niveles de bardo y niveles de bardo
sabio tiene dos niveles de lanzador separados y dos grupos de conjuros
separados por dia, incluso aunque las clases sean muy similares.

nen de las mltiples versiones de




* En el 2¢ nivel los birbaros con el tétem Lobo obtienen Derribo me-
jorado como dote adicional, incluso si no cumplen los prerrequisitos
normales.

* En el 52 nivel los barbaros con el t6tem Lobo obtienen Rastrear
como dote adicional.

Totem Mono: rasgos de clase

Los birbaros consagrados al totem Mono no obtienen los rasgos de

clase estindar movimiento rapido, esquiva sentido de

lss trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar obtienen los

siguientes:

* Enel 15 nivel, un barbaro con el tétem Mono obtiene una velocidad

pando igualala mitad de suvelocidad tictica ter

do hacia el intervalo de 5' mas cercano). Por ejemplo, un humano,
semielfo o semiorco barbaro con el tétem Mono tiene una velocidad
trepando de 15) mientras que un enano, gnomo o mediano barbaro
con el mismo tétem tienen una velocidad trepando de 10 Ver ‘Mo-
dalidades de movimiento), en la pagina 308 del Manual de monstruos,
paramés informacion sobre criaturas con velocidad trepando.

* En el 2° nivel, los barbaros con el tétem Mono obtienen un boni-
ficador de +2 a las pruebas de Intimidar.

+ En el 3" nivel los barbaros con el tétem Mono obtienen Ataque
poderoso como dote adicional.

* Enel 5°nivel los barbaros con el tétem Mono igualan su velocidad
trepando a su velocidad tactica terrestre.

Totem Oso: rasgos de clase
Los birbaros consagrados a ttem Oso no obtienen los rasgos de clase
i pid ntido de las trampas

estindar

P o i s T b erseatlon siguientes:

* En el 1" nivel, los barbaros con el tétem Oso obtienen Dureza
como dote adicional.

* En el 22 nivel, los barbaros con el tétem Oso obtienen Presa me-
jorada como dote adicional, incluso si no tiene los prerrequisitos
normales.

* En el 3 nivel, los barbaros con el totem Oso obtienen
Gran fortaleza como dote adicional.

* Enel5°nivel, los bérbaroscon
el tétem Oso obtienen
unbonificador de +4
alas pruebas de presa
cuando se enfu-
recen.

Bérbarax de los
tétems Aguila 'y Oso

Tétem Serpiente: rasgos de clase

Los barbaros consagrados al tétem Serpiente no obtienen los rasgos

de clase estindar movimiento ripido, esquiva asombrosa, sentido de

las trampas y esquiva asombrosa mejorada; en su lugar obtienen los
siguientes

« En el 1 nivel, los birbaros con el tétem Serpiente obtienen un
bonificador de +2 a las salvaciones de Fortaleza contra venenos.

* En el 2° nivel, los barbaros con el tétem Serpiente obtienen un
bonificador de +2 a las pruebas de Moverse sigilosamente.

* En el 3¢ nivel, los barbaros con el t6tem Serpiente obtienen Presa
mejorada como dote adicional, incluso si no tienen los prerrequisitos
normales.

* Los barbaros con el t6tem Serpiente obtienen Iniciativa mejorada
como dote adicional en el 52 nivel.

VARIANTE DE BARDO: BARDO DIVINO
No todos los bardos son arcanistas; algunos obtienen sus poderes
de la tradicion divina. En muchas culturas primitivas, los bardos
divinos ocupan el lugar de los clérigos o de los adeptos como el guia
de las creencias religiosas de la gente.

Rasgos de clase
Los bardos divinos tienen todos los rasgos estindar de bardo, con la
excepcion de los que se indican més adelante.

Lanzamiento de conjuros: los bardos divinos aprenden y lan-
zan conjuros como un bardo normal, con unas pequefias excepcio-
mes. Los conjuros de los bardos divinos son divinos, o arcanos

der o lanzar )l ivinos deben tener una
punmacir’m de Sabiduria (no de Carisma) igual al menosa 10 + el nivel de
conjuro.Todos les atos factors de lanzamiento de conjuro incluyendo
los bonificadores de conjuro y CDs de salvacién,
utilizando la puntuacién de Carisma del bardo sabio.

Como los druidas, los paladines y los exploradores, los bardos divi-

nos o necesitan designar una deidad especifica como fuente de sus
conjuros. Sin embargo, los bardos divinos no pueden lanzar con-
juros de un alineamiento que no coincida con el suyo. Por esto,
los bardos divinos no pueden lanzar conjuros legales (puesto
que los bardos no pueden ser legales). Los bardos divinos
neutrales no pueden lanzar ningtin conjuro asociado con
un alineamiento (y son relativamente raros).
Afiade los siguientes conjuros a lalista de conjuros de
clase del bardo divino: nivel 0: rear agus, curar heridas
menores; 1= detectar el mal/el bien/la ley, proteccion
contra. el mal/el bien/la ley; 2 consagrar, profanar,
apacible descanso; 3 circulo magico contra el mal/el
bien/la ley, plegaria; 42 quitar enfermedad, hablar
con los muertos, recado; 5 adivinacion, vestableci-
miento; 6 comunion, sacralizar, desacralizar, revivir
alos muertos.

VARIANTE DE BARDO:
EL BARDO SABIO
Los bardos sabios centran sus esfuerzos en
elaprendizaje, la investigacion y el poder del
conocimiento.
Alineamiento: los bardos sabios de-
ben ser neutrales buenos, neutrales o
neutrales malignos. La verdadera biisque-
dadel conocimiento se preocupa poco de los ex-
tremos éticos. Los bardos sabios que se conviertan
en cadticos o legales no pueden seguir ganando niveles como
bardo sabio, aunque retengan todos sus rasgos de bardo sabio.
Salvaci6n base: los bardos sabios tienen una salvacién buena de
Voluntad, pero tiene salvaciones malas de Fortaleza y Reflejos.
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Rasgos de clase
Los bardos sabios tienen todos los rasgos estindar de bardo, con la
excepcion de los que se describen mis adelante.

Lanzamiento de conjuros: los bardos sabios aprenden y lan-
zan conjuros como un bardo normal, con una pocas excepciones.
Ademis del niimero normal de conjuros conocidos, los bardos
sabios conocen un conjuro de adivinacién por cada nivel de con-
juro que sean capaces de lanzar. Por ejemplo, un bardo sabio de 15
nivel conoce cuatro conjuros de nivel 0 de bardo més un conjuro
de nivel 0 de la escuela de adivinacion (como defectar magia, conocer
la direccion o leer magia). El niimero de conjuros por dia del bardo
sabio no cambia.

Para aprender o lanzar un conjuro, los bardos sabios deben tener
una puntuacion de Inteligencia (no de Carisma) igual al menos a 10
+ el nivel de conjuro. Todos los demis factores e lanzamiento de
conjuro, incluyendo los bonificadores de conjuro y CDs de salva-
cion se siguen i ilizando la pr 6n de Carisma

del bardo sabio.
S -

alalistade; de clase bardo sabij

1% detectar el caos /el mal/el bien/la ley; 22 zona de verdad; 3: vista arcana; 4%
analizar esencia magica (bajado desde 69), recado; 5 contactar con otro plano,
escudrifiamiento mayor (bajado desde 65, 6 vision verdadera, vision.

Conocimiento de bardo: los bardos sabios obtienen un bonifi-
cador de +2 a todas las pruebas de Saber.

Misica de bardo: los poderes de inspiracién del bardo sabio no
son tan persistentes como los del bardo tradicional. Sus rasgos de
infundir valor, infundir grandeza e infundir heroicidad sélo duran
3 asaltos después de que los aliados no puedan seguir escuck

prension idiomdtica, detectar puert borrar, prestid
ta dela serpiente sepia, deTalv).
“Afiadelos siguientes conjuros aila lista de conjuro de ]
bardo salvaje: 1 calmar animales, detectar trampas y fosos, soportarlis
elementos, convocar aliado natural I; 22 fuerza de toro, pasar sin dejar
rastro, convocar aliado natural I1; 3% trampa de lazo, convocar aliads
natural I11; 42 plaga de insectos, convocar aliado natural 1V; 55 comunidn
con la naturaleza, convocar aliado natural V; 62 marabunta, reencarnar,
convocar aliado natural VI.

VARIANTE DE CLERIGO:
CLERIGO DE CLAUSURA

Los clérigos de clausura pasan més tiempo que los demds clérigos esti
diandoy rezando y menos en su entrenamiento marcial. Ceden partede
su pericia en combate a cambio de acceder a mayores habilidades yun
més amplia variedad de conjuros consagrados al conocimiento (y a
proteccién del conocimiento).

La mayoria de los clérigos e clausura no son casticos, ya que
creen que una vida disciplinada les permite aprender mejor.

Dado de golpe: los clérigos utilizan d6 para sus DG (sus pg encl
1 nivel son iguales a 6+ su modificador de Con).

Ataque base: la falta de entrenamiento marcial de los clérigosde
clausura hace que tengan el ataque base malo.

ili Tase: lalista de habilidades de los clérigos de claust-
raincluye Descifrar escritura, Hablar un idioma, y todas las habilidades
de Saber (del dominio de Saber, ver més adelante). El clérigo de clausura
obnene una cantidad de puntos de habilidad igual a 6+ sumodificadorde
igencia (y tienen este nti 4 en el primer nivel).

leermagia

al bardo sabio cantar, en lugar de 5 asaltos.

VARIANTE DE BARDO:
BARDO SALVAJE

Los bardos salvajes en el fondo son guerreros, aunque sus poderes ar-

canos llevan el miedoa los enemigos de si tribu. Los bardos salvajes a

onvierten en multiclase doniveles de bitbaro

paramejorar sus capacidades de combate.

5
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serdeali

to cadtico. Un bardo salvaje que se convierta en no cadtico no
puede progresar como bardo, aunque conserva todos sus
rasgos de bardo.

Salvacién base: los bardos salvajes tienen una
salvacién buena de Fortaleza y de Voluntad, pero
una salvacién mala de Reflejos.

Habilidades de clase: los bardos salva-
jes pierden Descifrar escritura y Hablar
un idioma como habilidades de clase.
Afiaden Supervivencia a su lista de
habilidades de clase.

Rasgos de clase
Los bardos salvajes tienen todos los rasgos estindar
de bardo, con la excepcion de los que se describen
mas adelante.

Analfabetismor los bardos salvajes
son analfabetos, como los barbaros. Los
bardos salvajes analfabetos no
pueden utilizar o escribir
‘pergaminos.

Lanzamiento de
conjuros: elimina los
siguientes conjuros de
la lista de conjuros de
clase del bardo salvaje:
calmar emociones, com-

asgos de clase

Los clérigos de clausura tienen todos los rasgos estandar de clérig

con la excepcion de los que se describen mis adelante.
C y armaduras: los clérigos de clausurason
competentes con todas las armas sencillas y con la armadura ligera.
Saber (Ex): gracias a las largas horas de estudio, los clérigos de
clausura tienen um
amplia variedad de

conocimientos di-
versos. Esta aptitud e
idéntica al rasgo de cla
conocimiento de bardo, utili-
zando el nivel de clase del clérigs

de clausura en hugar del nivel de
bardo.

Deidad, dominios y conjuros de
dominio: la mayoria de los clérigos
declausuraadoraa deidadesasociadascon
i L

Bardo salvaje

necesariamente limitado a los siguientes: Boccoly
Vecnay Wee Jas. Otras deidades que podrian tene
clérigos de clausura entre su clero son Corellon Lure
thian, Moradin, Pélor y Yondalla.

Ademis de cualquier dominio seleccionads
de la lista de su deldad los cIengos de clzusun
obtienen

cional Saber (inclusosi Sabernoestd dispcnihk
normalmente para los clérigos de esa deidad)
Obtienen el poder concedido del dominio de Saber
y deben escoger su conjuro de dominio adiciond!
del dominio de Saber o de uno de sus dos dominios
habituales.

Lanzamiento de conjuros:
afiade los siguientes
conjurosala listade




conjuros de clase del clérigo de clausura: 0: cuchichear mensaje; 1
borrar, identificar, sirviente invisible; 2 astucia del zorro: 3% escritura
ilusoria, pagina secreta, don de lenguas (bajado de 42 nivel); 4 detectar
escudrifiamiento; 6. analizar esencia mdgica; 7°: recluir; 92 vision.

VARIANTE DE DRUIDA:
DRUIDA VENGADOR

Los druidas vengadores canalizan su furia interior para hacer caer la
venganza sobre aquellos que dafian al mundo natural. Sin embargo, esto
e paga caro, ya que el vengador debe ceder parte de su sensibilidad a la
naturaleza,

Habilidades de clase: afiade Intimidar a la lista de habili-
dades de clase del druida vengador. Elimina Diplomacia de su
lista de habilidades de clase.

Rasgos de clase
Los druidas vengadores tienen todos los rasgos estindar
de druida, con la excepcién de los que se describen mis
adelante.

Compatiero animal: los druidas vengadores no obtienen el
servicio de un compafiero animal.
Movimiento rapido (Ex): fia velocidad tictica terrestre de los 4
druidas vengadores es mas rapida de lo normal de suraza en 10" Esta
aptitud es idéntica a la aptitud de barbaro del mismo nombre.
Furia (Ex): los druidas vengadores pueden entrar en una violenta
furia idéntica a la de los barbaros, pueden utilizar esta aptitud una
vezal dia en el 1 nivel, y una més adicional al dia cada cinco niveles
por encima del primero. Los druidas vengadores o obtienen las
aptitudes furia mayor, voluntad indomable o furia poderosa

i dores no pueden cana-

lizar energia de conjuros preparados en conjuros de convocacion.
Furia incansable: en el nivel 17°y en adelante, los druidas ven-
sadores no quedan fatigados al final de su furia.
Empatia salvaje: los druidas vengadores sufren un penaliza-
dor de -4 en las prucbas de empatia salvaje.

VARTANTE DE GUERRERO: MATON
Los matones son lichadores callejeros, supervivientes que aprenden a
mezclar la futerza bruta con un poco de astucia. Tienen la mayoria de los

L los druid:
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losayudan amantenerse con vida en mitad de las calles. A pesar de sunom-
bre, no todos los matones son simples gamberros; muchos son veteranos
ili imientos de las calles para sacar ventaja sob
Lamayoriade los son legal
veces, bandas de matones con una vena legal se unen.
decl. fiade las sigui lalista de habili- |

| matén: Engafar, i 6n, Saber

i

A

(local)y Juegos de manos. El maton obtiene una cantidad de
puntos por niveliguala 4+ sumodificador de Int (y obtiene
este nimero x4 en el 1 nivel).

Rasgos de clase
Los matones tienen todos los rasgos estindar del
guerrero, con la excepcion de los que se descri- /.
ben mas adelante. =
Competencia con armas y armadu- 4"
ras: los matones son competentes con
armas sencillas y marciales, y con
s armaduras ligeras.
Dote adicional: los matones
noobtienen la dote adicional normal de gue-
rrero en el 1" nivel. Ademis, afiade Rastreo
urbano (ver barra lateral mds adelante en este capitulo) a la lista de
dotes disponibles para el maton.



VARIANTE DE MONJE: ESTILOS DE LUCHA
Como la literatura y el saber popular, los estilos de lucha y las aptitu-
des de los monjes dependen en gran manera de dénde o por quién
hayan sido entrenados. Los monjes del Manual deljugador, sin embargo,
presentan solo una variedad relativa y limitada de opciones para per-
sonalizatlos.

En el 1 nivel (sin reparar en el nivel del personaje) puedes seleccio-
nar un de los estilos de lucha descritos més abajo. Al seleccionar uno de
estosestilos de lucha, éste marca las dotes adicionales que obtienes en el
1 nivel, en el 2y en el 62 (cuando los monjes obtienen normalmente
una de dos dotes adicionales, tal como aparece en el Manual del jugador).
Ademis, en el 1" nivel obtienes un bonificador de +2 a las pruebas rela-
cionadas con la habilidad que hayan seleccionado (a cambio de la liber-
tad deel alaquerenunciasal lecci ionall
Para finalizar, obtienes una aptitud adicional en el 62 nivel, si cumples
los prerrequisitos en ese momento. Si el personaje no ha reunido atin
los prerrequisitos, el personaje no gana la aptitud adicional, aunque los
cumpla posteriormente.

arl:

Estos estilos de lucha sirven a varios propésitos en la campaa.
Cada uno podria simbolizar a un monasterio diferente, creando una
rivalidad (amistosa 0 no) entre sus estudiantes. Quizis un maestro
especifico ensefie cada estilo a solo unos pocos tos,

Dote en el 62 nivel: Finta mejorada

Aptitud adicional en el 6°nivel: obtienes un bonificador de 4.
a las pruebas de Fuerza realizadas para derribar a un oponente que
pierda su bonificador de Destreza a la CA. Prerrequisitos: Engafiar 4

rangos, Averiguar intenciones 4 rangos, Soltura con una habilidad
(Engaiar).

La Mordedura de la cobra

Los monyjes de la escuela de la Mordedura de la cobra se especializan
enla agilidad y la defensa. Haciéndose dificiles de atrapar, los monjes
de Ia Mordedura de la cobra obligan a sus enemigos a combatir ensu
terreno.

Habilidad adicional en el 1 nivel: Escapismo

Dote en el 1 nivel: Esquiva

Dote en el 2° nivel: Movilidad

Dote en el 6°nivel: Ataque elistico

Aptitud adicional en el 62 nivel: el bonificador de esquivaala
CA proporcionada por la dote Esquiva se incrementa en +2. Prerre-
quisitos: Equilibrio 4 rangos, Escapismo 9 rangos.

m

ano y pie
Los i

lo que significa que un monje debe demostrar que se lo merece antes
de proseguir sus estudios. O quizis cada monje simplemente escoge
supropio estilo de vida, creando su propio estilo como los grandes
artistas marciales del pasado.

Los monjes pueden abandonar su estilo de lucha escogiendo una
dote adicional diferente en el 2° nivel o en el 65 sin embargo, si
hacen esto, pierden la aptitud adicional del estilo de lucha (incluso
si cumplen los prerrequisitos).

Ataque arrollador

Los monjes entrenados en el estilo del Atague arrollador siempre
aprovechan la ventaja, prefiriendo volcarse en una ostentosa mues-
tra de ataques a cualquier tipo de defensa.

Habilidad adicional en el 1 nivel: Intimidar

Dote en el 1 nivel: Ataque poderoso

Dote en el 2° nivel: Embestida mejorada

Dote en el 6°nivel: Arrollar mejorado

Aptitud adicional en el 6°nivel: si has utilizado Intimidar para
desmoralizar a tu oponente en cualquier momento en los 10 asaltos
previos, ganas un bonificador e +4 a las pruebas de Fuerza realiza-
das para embestir o arrollar a ese oponente. Prerrequisifos: Intimidar
4 rangos, Interpretar (danza) 4 rangos.

Camino imperecedero
Los monjes del Camino imperecedero creen en la paciencia por
encimade todo. Trabajan para sobrevivira sus oponentes por medio
de una resistencia superior.
d adicional en el 1 nivel: C
Dote en el 1 nivel: Dureza.
Dote en el 22 nivel: Resistencia.
Dote en el 6° nivel: Dificil de matar.
Aptitud adicional en el 6° nivel: cuando combaten a la defen-
siva, utilizando Pericia en combate o utilizando la accion de defensa
total, los monjes obtienen RD 2/-. Prerrequisitos: Concentracién 9
rangos.

Camino inactivo
El Camino inactivo se centra en hacer que tu oponente vaya mas alli
de sus posibilidades o subestime tus habilidades.

Habilidad adicional en el 1 nivel: Engafar

Dote en el 1 nivel: Pericia en combate

Dote en el 22 nivel: Derribo mejorado

del estilo de la Mano y el pie aprenden a usar sus
miembros tanto ofensiva como defensivamente.

Habilidad adicional en el 1 nivel: Equilibrio

Dote en el 1" nivel: Pufietazo aturdidor

Dote en el 2° nivel: Desviar flechas

Dote en el 62 nivel: Derribo mejorado

Aptitud adicional en el 62 nivel: obtienes un bonificador de
+2 alos atagues de oportunidad realizados contra un oponente que
intente emb ,yunl or e +4 a las pruebas
de Fuerza o Destreza para evitar ser derribado o embestido, Prer:
quisitos: Equilibrio 9 rangos, Piruetas 4 rangos.

tirte o

Ojo invisible

Tos monjes del Ojo invisible dependen de sus sentidos, especiak
mente del oido, para ayudarse en combate.

Habilidad adicional en el 1" nivel: Escuchar

Dote en el 1 nivel: Reflejos de combate

Dote en el 22 nivel: Reflejos ripidos

Dote en el 62 nivel: Lucha a ciegas

Aptitud adicional en el 62 nivel: cuando estis desarmado y com-
batiendo a la defensiva, utilizando Pericia en combate, o utilizando la
accion de defensa total, incrementa el bonificador de esquiva a la CA
que ganas por utilizar esa tictica en 1. Prerrequisitos: Escuchar 9 rangos,
Agil.

Postura de la negacién

Los monjes de la Postura de la negacién buscan neutralizar las
maniobras el oponente, frustrindolo a cada paso hasta que llegas
estarlo tanto que comete un error crucial.

Habilidad adicional en el 15" nivel: Piruetas

Dote en el 1 nivel: Presa mejorada

Dote en el 22 nivel: Reflejos de combate

Dote en el 62 nivel: Desarme mejorado

Aptitud adicional en el 6° nivel: cuand ala defensi-
va o utilizando la dote Pericia en combate, obtienes un bonificador
de +2 en las pruebas de presa y en los intentos de desarmar. Prerre-
quisitos: Piruetas 9 rangos, Pericia en combate.

b:

Tigre dormido

Elestilo del Tigre dormido mezcla movimientos suaves con ataques
poderosos. Potencia una aproximacion ripida, atacando primero,
preferiblemente en una situacion de emboscada.

Habilidad adicional en el 1 nivel: Esconderse



Dote en el 1" nivel: Sutileza con las armas
Dote en el 2¢nivel: Iniciativa mejorada
Dote en el 62 nivel: Romper arma mejorado

Aptitud adicional en el 6 nivel: una vez porasalto, cuandoun opo-
nente haya perdido el bonificador de Destreza a la CA, el monje inflige
1d6 de dafio adicional con un ataque cuerpo a cuerpo realizado con un
arma ligera. Cualquier criatura inmune a los ataques furtivos esinmune
aesta habilidad. Prerrequisitos: Esconderse 9 rangos, Ataque poderoso.

VARIANTES DE PALADIN:
LIBERTAD MATANZA Y TIRANIA

Aura de resolucién (Sb): al alcanzar el 3¢ nivel, los paladines de la
libertad se vuelven inmunesa los efectos de compulsién. Cadaaliadoa 10
de ellos obtiene un bonificador de moral de +4 los TS contra los efectos

de Isién. Esta aptitud f e la misma queel rasgo de
clase de paladin aura de valor.

L i de ji li 1 delalista
de conjuros de paladin: circulo mdg; el caos, custodia contra la muerte,

discernir mentivas,disipar caos, proteccion contra el caos.
Afiadelos sguientes conjrosa llisa e conuros del paladie: 1 pr-
;4 disipar

la k'y hbcvlad de movimiento.

ne i it i ivos. Cada 6digo de
B iedida parasualiseasitevss especiioo Hl palidtn de s libertsd
escadtico bueno, dedicadoa la libertad yal pensamiento libre. El paladin
dela irania es su opuesto, un villano legal maligno resuelto a dominara
aquellos mis débiles que ¢l El paladin de lamatanza esun brutal campedn
del caos y del mal que deja una estela de destruccion a su paso (i utilizas
estas versiones a clase de paladin, deberfas considerar al paladin esténdar
comoel“paladin del honor” para diferenciarlo de esta

No hay que ver estas variantes de paladin como clases tinicas en si
‘mismas, sino como variaciones del paladin basadas en el alineamiento.
Tienen los mismos DG, puntos de habilidad por nivel,

pa

lo: ines delalibertad deben ser de alinea-
miento caoucc bueno, y perderin todas sus aptitudes de clase si alguna
vez cometen un acto maligno voluntariamente. Ademis, el codigo del
paladin de la libertad requiere que respete la libertad individual, que
ayude a aquellos que lo necesiten (a condicién de que no utilicen la
ayuda con fines legales o malignos), y que castigue a quienes traicionen
o coarten la libertad personal.

C fi denird on d
quierali; neutral ok ,los paladines de la libertad nunca se
asociarn n personajes mali laexcepcion de
algun tipo de misién seclem), ni continuarén asociados con alguien que

ual-

en
armasy armaduras y conjuros por dia que el paladin estindar del Manual
de jugador. Sus listas e habilidades de clase son casi idénticas, con las
excepciones que se indican mas adelante. Su funcién e lanzamiento
de conjuros es idéntica a la del paladin estindar (aunque sus listas de
conjuros son algo diferentes). Cuando un rasgo de clase tiene el mismo
nombre que un rasgo de clase del paladin estindar, su funcion es la
misma que la descrita en el Manual el jugador.

Rasgos de clase del paladin de la libertad
Los paladines de la libertad tienen todos los rasgos de clase del pala-
din estindar, con | excepion de los indicados mis adelante
ili ta por Bngatiarenla listads

habilidades de clase.

Paladina de la

Paladin
de la libertad

1gomonIL ladines de lalibertad sol
pueden aceptar guard llegad

buenos.

q cadticos

Rasgos de clase del paladin de la matanza
Los paladines de la matanza tienen todos los rasgos de clase del paladin
esmndar con la excepcién de los indicados mas adelante.

-ambia Diplomacia por- enlalistade

habilidades de clase.

Aura maligna (Ex): el poder del aura maligna de un paladin de la
matanza (ver el conjuro defectar el mal) es igual a su nivel, como si fuera
el aura de un clérigo de una deidad maligna.

Detectar el bien (Sb): los paladines de la matanza pueden utilizar
el conjuro detectar el bien a voluntad.

Paladin
de la tiranta
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TABLA 2—1: RASGOS DE CLASE DE VARIANTES DE PALADIN

Aura de desesperacién, salud divina

Castigar el bien 2/dia, montura especial

Nivel Libertad Tirania
1 Aura de bien, detectar el mal, Aura maligna, detectar el bien,
castigar el mal 1/dia castigarel bien 1/dia
22 Gracia divina, imposicién de manos. Gracia divina, toque mortal
3 Aura de resolucién, salud divina
4° Expulsar muertos vivientes Reprender muertos vivientes
50 Castigar el mal 2/dfa, montura especial
6° Quitar enfermedad 1/semana Causar enfermedad 1/semana
it — — 3
8° — —
90 Quitar enfermedad 2/semana Causar enfermedad 2/semana
100 Castigar el mal 3/dia Castigar el bien 3/da
ne — —
120 Quitar enfermedad 3/semana Causar enfermedad 3/semana
143 — =
142 = =
150 Quitar enfermedad 4/semana, Causar enfermedad 4/semana,
Castigar el mal 4/dfa Castigar el bien 4/dia
16 — —
7 — —
180 Quitar enfermedad 5/semana Causar enfermedad 5/semana
g = —
200 Castigar el mal 5/dia Castigar el bien 5/dia

Matanza

Aura maligna, detectar el bien,
castigar el bien 1/dfa

Gracia divina, toque mortal

Aura debilitante, salud divina
Reprender muertos vivientes

Castigar el bien 2/dfa, montura especial
Causar enfermedad 1/semana

Causar enfermedad 2/semana
Castigar el bien 3/dfa

Causar enfermedad 3/semana

Causar enfermedad 4/semana,
Castigar el bien 4/dia

Causar enfermedad 5/semana

Castigar el bien 5/dia

Castigar el bien (St): una vez al dia, los paladines de la matanza
pueden intentar castigar el bien con un ataque cuerpo a cuerpo
normal. Esta aptitud es idénticaa la aptitud del paladin estindar de
castigar el mal, incluyendo el incremento de usos diarios cuando el
paladin de la matanza obtiene mis niveles.

Toque mortal (St): a partir del 2°nivel, un paladin de la matan-
2a puede causar heridas con un ataque de toque con éxito. Cada dia
puede infligir un total de puntos de dafio igual a su nivel de pala-
din x su bonificador de Carisma. El oponente objetivo del ataque
puede hacer un TS de Voluntad (CD 10+ 1/2 del nivel del paladin
+sumodificador de Car) para sufrir sélo la mitad del dasio.

Como otra opcién, los paladines de la matanza pueden utilizar
este poder para curar el dafio a las criaturas muertas vivientes, como
hace el conjuro infligir heridas. El poder funciona de la misma forma
que la aptitud e paladin imposicién de manos.

Aura debilitante (St): a partir del 3¢ nivel, los paladines de la
matanza irradian un aura maligna que causa a los enemigos que
estén a 10’ una penalizador a la CA de —1.

muertos vivientes (St): los paladines de la matanza
reprenden muertos vivientes, en lugar de expulsarlos.

Causar enfermedad (Sb): los paladines de la matanza pueden causar
enfermedades con su toque (como con el conjuro contagio) tantas veces
por semana como el paladin estindar del mismo nivel puede quitar en-
fermedad.

Lanzamiento de conjuros: sustituye la lista de conjuros del
paladin estindar por la siguiente lista de conjuros: 1% arma corrupta,
arma mdgica, causar miedo, crear agua, detectar veneno, favor divino, infli-
gir heridas leves, leer magia, maldecir agua, perdicion, proteccin contra el
bien, proteccion contra la ley, resistencia, soportar los elementos, virtud; 2%

I ble, curar heridas leves, esplendor de aguila, fuerza de
toro,infligir heridas moderadas,lentificar veneno, oscuridad, resistir energia,
sabiduria del biiho; 3 arma magica mayor, ceguera/sordera, circulo magico
contra el bien/la ley, curar heridas moderadas, disipar magia, oscuridad
profunda, sanar  una montura; 4% curar heridas graves,disipar el bien, di-
sipar la ley, espada sacrilega, infligir heridas graves, romper encantamiento,
veneno.

Codigo de conducta: los paladines de la matanza deben ser
de alineamiento cadtico, y pierden todas sus aptitudes de clase si
alguna vez cometen actos buenos por voluntad propia. Ademis, el
c6digo de los paladines de la matanza requiere que falten al res-

peto a todas las figuras de autoridad que no les hayan demostrado
su superioridad fisica, que denieguen la ayuda a aquellos que la
necesiten y que siembren la destruccién y la muerte en cada opor-
tunidad que aparezca

Compaferos: aunque pueden ir de aventuras con personajes
de cualquier alineamiento maligno o neutral, los paladines de la
matanza nunca se asociarn conscientemente con personajes de
alineamiento bueno, ni continuarén asociados con nadie que siste-
miticamente ofenda su codigo moral. Los paladines de la matanza
s6lo pueden aceptar guardaespaldas, seguidores o allegados que
sean cadticos malignos.

Rasgos de clase del paladin de la tirania
Los paladines de la tirania tienen todos los rasgos de clase del pals-
din estandar, con la excepcion de los indicados mis adelante.

Aura maligna (Ex): el poder del aura maligna de un paladin de
la tirana (ver el conjuro defectar el mal) es igual a su nivel, comosi
fuera el aura de un clérigo de una deidad maligna.

Detectar el bien (St):a voluntad, los paladines de la tirania pueden
utilizar detectar el bien, como el conjuro.

Castigar el bien (Sb): una vez al dia, los paladines de la tirania
pueden intentar castigar el bien con un ataque cuerpo a cuerpo
normal. Esta aptitud es idéntica a la aptitud del paladin estandar de
castigar el mal, incluyendo el incremento de usos diarios cuando el
paladin de la tirania obtiene més niveles.

Toque mortal (Sb): al comienzo del 2° nivel, los paladines de
la tirania pueden causar heridas con un ataque de toque con éxito.
Cada dia pueden infligir un total de puntos de dafio igual a su nivel
de paladin x su bonificador de Carisma. El oponente objetivo del
ataque puede hacer un TS de Voluntad (CD 10+ 1/2 del nivel del
paladin + el modificador de Car) para sufrir s6lo la mitad del dafio.

Como otra opcién, los paladines de la tirania pueden utilizar este
poder para curar el dafio a las criaturas muertas vivientes, como
hace el conjuro infligir heridas. El poder funciona de la misma forma
que la aptitud de paladin imposicién de manos.

Aura de desesperacién (Sb): comenzando en el 32 nivel, los
paladines de la tirania irradian un aura maligna que hace que los
enemigos que estén a 10’ de ellos sufran un penalizador de —2 a to-
dos los TS. Esta aptitud funciona de forma idéntica al rasgo de clase
de paladin aura de valor.



Reprender muertos vivientes (St): los paladines de la tirania
reprenden muertos vivientes en lugar de expulsarlos.

Causar enfermedad (Sb): los paladines de la tirania pueden causar
enfermedades con su toque (como con el conjuro confagio) tantas veces
por semana como un paladin esténdar del mismo nivel puede quitar
enfermedad.

Lanzamiento de conjuros susmuye la lista de conjuros del paladin

, crear agua, detectar
loment

estandar por

10 de explorador que afecte a animales también afecta a las versiones
celestiales o infernales del animal cuando lo lanza un explorador
planario.

VARIANTE DE EXPLORADOR:
EXPLORADOR URBANO
Losexploradores urbanos acechn en las peligrosas calles de l ciu-
d ensu conoci e los callejones y sus contactos
en el submundo criminal para con vida.

wneno, dtre:taymurvlaswvrevﬂes it
il hrids lues e magia, maldesir agus, endicin,protcin coni
bien, te vesistencia, virtud;

Habnhdzdes de clase: elimina Saber (naturaleza), Saber

o 1 Ib heridas]

y Supervivencia de la lista de habilidades de clase del

nir i plendor

Afiade Reunir informacién, Saber (local) y Averiguar

dedguila, fuerza de fligir heridas moderad: il lentificar

veneno, oscuridad, resistir energia, sabiduria del biiho, 3 arma mdgica mayor,
aurar heridas moderadas, disipar magia, lanzar maldicion, oscuridad profunda,
plegaria, sanar a una montura; 4 espada sacrilega, curar heridas graves, disipar
dbien, disipar la ley, dominar persona, infligir heridas graves. romper encanta-
miento.

Cédigo de conducta: los paladines de la tirania deben ser de
alineamiento legal maligno, y pierden todas sus aptitudes de clase
si realizan un acto bueno por voluntad propia. Ademis, el codigo
de los paladines de la tirania requiere que respeten a las figuras de
autoridad siempre que éstas tengan la fuerza necesaria para mandar
sobre los débiles, que actiien con disciplina (no tomando paEe e
matanzas capri iendo un control fir; q

intenciones a la lista de habilidades de clase.

Rasgos de clase: los exploradores urbanos no pueden tener un
compafero animal de un tamafio superior a Mediano.

Rastreo urbano: los exploradores urbanos no obtienen la dote
Rastrearen el 1" nivel. En su lugar obtienen la dote Rastreo urbano (ver
barra lateral), que les permite utilizar Reunir informacion para seguir
auna persona perdida, un sospechoso u otros individuos dentro de la
comunidad.

Empatia salvaje: los exploradores urbanos sélo afiaden la mitad
de su nivel de clase a las pruebas de empatia salvaje, reflejando asi su
limitada conexién con la naturaleza.

Enermgo predilecto: a discrecién del Dungeon Master, los ex-

dores urbanos pueden seleccionar una organizacion en lugar

de rango inferior, y asi sucesivamente), que ayuden sélo a aqucllos
que puedan ayudarles a mejorar o mantener su estatus, y que cas-
tiguen a quienes desafien a la autoridad (a menos, por supuesto,
que el que la desafie muestre mds merecimiento para mantener esa
autoridad).

Compaiieros: aunque pueden ir de aventuras con personajes de
cualquier alineamiento maligno o neutral, los paladines de la tirania
nunca se asociarin i con p deali
bueno, a menos que éstos sirvan a sus necesxdades, ni continuarin
asociados con nadie que sistematicamente ofenda su cédigo moral. Los
paladines de la tirania pueden aceptar guardaespaldas y seguidores de
cualquier alineamiento, pero solo aceptarén allegados que sean legales
malignos.

VARTANTE DE EXPLORADOR:
EXPLORADOR PLANARIO
Los exploradores planarios vagan por el multiverso en lugar de por
Iss tierras salvajes, aprendiendo los secretos de los planos Elemen-
tales, los gloriosos Siete cielos y el horrible Abismo.
Habilidades de clase: elimina Saber (naturaleza) y Saber (dun-
geons) de la lista de habilidades de clase de explorador.
Afiade Saber (los Planos) y Hablar idioma (s6lo abisal, acuano,
aurano, celestial, ignaro, infernal y térraro)a la lista de habilidades de
clse.

Rasgos de clase

Elexplorador planario tiene todos los rasgos de clase del explorador
estindar, con excepcién de los siguientes

Empatia salvaje: los exploradores planarios no sufren penaliza-
dores en la pruebas de empatia salvaje para influir a bestias magicas
con el rasgo genérico infernal o celestial. Sin embargo, sufren un
penalizador de —4 cuando utilizan esta aptitud con animales.

Compafiero animal: los exploradores que no sean de alinea-
miento maligno pueden tener una version celestial de su compa-
fero animal normal; los exploradores que no sean buenos pueden
tener una version infernal de su compaiero animal normal.

I i d ji laaptitud de de conjuros
de los exploradores planarios no cambia en gran medida en compara-

ci6n con el explorador estandar, con una excepcién: Cualquier conju-

de un tipo de criatura como su enemigo predilecto. Por ejemplo: un
personaje podria escoger un gremio particular de ladrones, una casa
de mercaderes, o incluso la guardia de la ciudad. Los bonificadores
de los enemigos predilectos se pueden aplicar a todos los miembros
de la organizacién elegida, sin tener en cuenta el tipo o subtipo de
criatura.
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Lanzamiento de conjuros: la lista de conjuros del explorador
urbano es diferente de la del explorador estandar. Los siguientes
conjuros se eliminan de la lista de conjuros del explorador urbano:
animal mensajero, detectar animales o plantas, caminar sobre las aguas,
comandar platas, comunién con la naturaleza, crecimiento vegetal, forma
arbérea, hablar con las plantas, hablar con los animales, hechizar animal,
inmovilizar animal, veducir animal, reducir plantas, resistencia de oso,
trampa de lazo, zancada arborea.

A cambio, los exploradores urbanos afaden los siguientes conjuros
a su lista de conjuros de clase: 1% comprension idiomatica, cuchichear
mensaje, delectar el caos/el bien/el mal/la ley, detectar puertas secretas. 2
apertura, detectar pensamientos, esplendor de aguila, localizar objeto,
discerniv mentiras, don de lenguas, hablar con los muertos, invisibilidad 42
ancla dimensional, localizar criatura, mastin fiel de Mordenkainen, vision
verdadera.

Zancada forestal: los exploradores urbanos no obtienen esta
aptitud.

Rastreador veloz: a partir del 4 nivel, los exploradores urbanos
pueden hacer pruebas de Reunir informacién para la dote Rastreo
urbano cada media hora sin sufrir el penalizador normal de —5.

Camuflaje (Ex): los exploradores urbanos no obtienen esta apti-
tud.

Esconderse a plena vista (Ex): los exploradores urbanos pueden
utilizar esta aptitud en cualquier zona, sea terreno natural o no.

VARIANTE DE PICARO:
PICARO DE LAS TIERRAS SALVAJES
Los picaros de las tierras salvajes prefieren utilizar sus habilidades
en la naturaleza, mas que en los estrechos callejones y los pasxllos
de los dungeons. Es muchos sentidos es similar al

Rasgos de clase
El picaro de las tierras salvajes tiene todos los rasgos de clase del
picaro estindar, con las siguientes excepciones.

Aptitudes especiales: afiade zancada forestal (como la aptitud de.
explorador de 7° nivel), camuflaje (como la aptitud de explorador de 13*
nivel) y esconderse a plena vista (como la aptitud de explorador de 17
nivel; requiere que el picaro tenga la aptitud de camuflaje) a la s de
aptitudes especiales que puede escoger el picaro de las tierras virgenes

VARIANTE DE HECHICERO:
HECHICERO DE BATALLA

Los hechiceros de batalla no son débiles arcanistas que se escon-
den tras los guerreros. En vez de esto, son combatientes fisico
competentes que mezclan la capacidad magica con la habilidd
combatiendo.

Dado de golpe: d8

Ataque base: el hechicero de batalla utiliza la progresién de
ataque base del clérigo.

Habilidades de clase elimina Engafiar de la lista de habilidades
de clase del hechicero de batalla, y afiade Intimidar a su lista de
habilidades de clase.

Rasgos de clase
El hechicero de batalla tiene todos los rasgos de clase del hechicero
estindar, con Ias siguientes excepciones.
con armas'y duras: en el 1 nivel, los he-
chiceros de batalla obtienen competencia con cualquier armaligers
©0 un arma marcial a una mano a su eleccién. También obtienen
competencia con 1rmaduras ligeras.
L j los} debatalla pueden lanzar

tradicional, aunque con menos inteligencia en combate y sin
ninguno de los vinculos divinos que posee el explorador con el
mundo natural

Habilidades de clase: elimina las siguientes habilidades de la
lista de clase del picaro de las tierras salvajes: Tasacién, Diplomacia,
Descifrar escritura, Falsificar y Reunir informacion.

Adiade las sigui bilidades a la lista de habilidades de clase
del picaro de las tierras salvajes: Trato con animales, Saber (geogra-
fia), Saber (naturaleza), Montar y Supervivencia.

conjuros pwcedemes de sus niveles de hechicero de batalla mienras
llevan armadura ligera sin la probabilidad normal de fallo de conjuro.

Los hechiceros de batalla tienen menos espacios de conjuro
diarios que los hechiceros estandar. Resta un conjuro por dia de
cada nivel de conjuro en la Tabla 3-12: el hechicero, en la pigina $2
del Manual del jugador (hasta un minimo de 0 conjuros al dia). Por
ejemplo, un hechicero de batalla de 1 nivel puede lanzar custro
conjuros de nivel 0y dos e 1" nivel al dia (més los conjuros adicio-
nales, s los tiene).

RASTREO URBANO (GENERAL)
Puedes rastrear la localizacién de personas desaparecidas o individuos
buscados dentro de las comunidades.

Beneficio: encontrar la pista de un individuo o seguirlo durante una
hora requiere una prueba de Reunir informacion. Debes hacer otra prueba
de Reunir informacién cada hora de busqueda, asf como cada vez que el
rastro se haga diffcil de seguir, como cuando el objetivo se mueva a una
zona diferente de la ciudad.

Ls CD de s prucba y el nimero de cllss requerdas para rasrear a a

presa dependen del tamario de la dyde las

Sifallas una prueba de Reunir informacién, puedes intentarlo de nuevo
después de una hora preguntando. £l DM puede tirar el ntimero de prue-
bas requeridas en secreto, por lo que el jugador no sabré

cuanto tiempo requerird llevar a cabo la tarea.

Carencia: los personajes sin esta dote pueden utilizar Reunir informa-
ci6n para encontrar informacién sobre un individuo en particular, pero
cada prueba requiere 1d4 +1 horas, y no permite seguir la pista e forma
efectiva.

Especial: los personajes con 5 rangos en Saber (local) obtienen un
bonificador de +2 a las pruebas de Reunir informacion necesarias para
utilizar esta dote.

Tamaio de la comunidad’ D Prueba requerida
Villa grande o pequefia 10 1d4+1
Ciudad grande o pequefia 15 2d4
Metrépolis 20 2d4+2
1 Ver pagina 137 de la Guia del Dungeon Master
Condiciones Modificador de CD
Por cada tres criaturas buscadas en el grupo 5
Por cada 24 horas que el grupo haya sido
d +

El grupo buscado se est4 escondiendo 5
El grupo buscado coincide conla demografia

racial dela i +2
El grupo buscado no coincide con la demografia

racial principal o secundaria de la comunidad’ -2

1 Ver ‘Demografia racial’, en la pagina 139 de la Guia del Dungeon Master

Puedes reducir el tiempo entre las pruebas de Reunir informacién a
la mitad (a media hora por prueba en lugar de 1 hora), pero entonces
sufiras un penalizador de -5 a la prueba.
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Un hechicero de batalla conoce menos conjuros por nivel de con-
juro que un hechicero estindar. Resta
un conjuro conocido de cada
nivel de conjuro de la Tabla
3-13: conjuros conocidos
por el hechicero, en la
pigina 44 del Manual del
jugador (hasta un mini-
mo de un conjuro por
nivel de conjuro). Por
ejemplo, un hechicero de
batalla de 4° nivel conoce
5 conjuros de nivel 0, dos
de 1 nivel y uno de 2°
nivel. Cuando alcanza
el 52 nivel, el hechicero
de baulla aprende un
conjuro adicional de 1%
nivel, pero no aprende
un conjuro adicional
de 2°nivel (ya que dos
Menos uno es uno).

VARIANTE

MAGAE

Los magos que utili-
zan el sistema arcano
de dominios (llamados magos de
dominio) seleccionan un dominio arcano de
conjuros especifico, igual que los clérigos selec-
cionan dos dominios asociados con su deidad. Los magos de dominio
no pueden ser también acambio dela lidad
ala que renuncia especializindose en un dominio en lugar de en una
escuela completa, el mago de dominio lanza sus conjuros elegidos con
més poder.

Algunos dominios arcanos descritos mas adelante tienen el
mismo nombre que los dominios divinos; a pesar de su aparente
similitud, estos dominios no tienen conexion entre si.

Hechicera
de batalla

Rasgos de clase
El mago de dominio tiene todos los rasgos de clase del mago estén-
dar, con las siguientes excepciones.
Dominio arcano: en el 1 nivel, los magos de dominio seleccio-

Lanzamiento de conjuros: los magos de dominio preparan y
Janzan sus conjuros como un mago normal. Sin embargo, los magos de
dominio ganan un conjuro adicional por nivel de conjuros, el cual debe
ser acupadopor el conjuro de s de conjros de dominio 0 con un

de nivel mas baj lIterado con unadote

me:amﬁgica).
Sin escuelas prohibidas: a
diferencia de los magos especia-
listas, los magos de dominio
no tienen que seleccionar
ninguna escuela o domi-
nio prohibido. Todos los
conjuros de mago estin
disponibles para que pue-
dan aprenderlos.

Dominio de
Abjuracién
0: resistencia; 1 escu-
do; 2 resistir energia;
3¢ disipar magia; 4
quitar maldicion; 5%
santasanctérum pri-
vado de Mordenkai-
nen; 62 disipar magia
mayor; 7 destierro; 8
mente en blanco; 95 c;fcm
prismitica.

Dominio de Antimagia

0: detectar magia; 1 proteccion contra el caos/el mal/el
bien/la lcy, 22 obscurecer objeto; 3 disipar magia; 4 globo menor de
invuls 52 romper 62 escudo 7
retorno de conjuros; 8 proteccion contra los conjuros; 9% disyuncion de
Mordenkainen.

Dominioc de Batalla
O:atontar; 1 impacto verdadero; 2 proteccion contra lasflechas; 3% arma mdgica
mayor; 4% escudo de fuego; 5% mano interpuesta de Bighy; 65 transformacin
de Tenser; 7 palabra de poder cegador; 8¢ instante de presciencia; 9 detener el
tiempo.

Dominio de Frio
0 rayo de escarcha; 1 toque gélido; 2% helar metal (como el conjuro de druida
de 2° nivel); 3% formenta de aguanieve; 42 muro de hielo; 52 cono de frio; 6
de Otiluke; 7°: bola de escarch losion retardada (como la

nan un dominioarcano de la siguiente lista (a discrecién del DM, el
jugador puede crear un dominio con una temitica alternativa). Una
vez seleccionado, el dominio no puede cambiarse.

Tou de domitnio ahiad 4
juro de dominioa su lista de conjuros tan pronto como les es posible
lanzarlo. Estos conjuros no forman parte de los dos nuevos conjuros
que conocen por nivel de mago.

Los magos de dornmw lanzan conjuros de sudominio elegldc (sin
tener.
0 como conjuro normal) como un lanzador de un nivel més alto que su
nivel normal. Este bonificador se aplica slo a los conjuros listados para
el dominio, no para todos los conjuros de la escuela o subtipo que coin-
cidan con el nombre del dominio.

En algunos casos, los dominios arcanos incluyen conjuros que
normalmente 1o estin en la lista de conjuros de la clase mago. Estos

tratados como si ieran en la lista de conjuros de clas
del personaje (debido a esto, podra usar varitas o pergaminos arcanos
que contengan esos conjuros, o incluso prepararlos en sus espacios de
conjuro normales).

8

bola de fuego de explosion retardada, pero inflige dafio por frio en lugar
de daio por fuego); 8 rayo polar; 9° tromba de cometas (como tromba de
‘meleoritos, pero inflige dafio por frio en lugar de dafio por fuego).

Dominio de Conjuracién
0: salpicadura de acido; 1% armadura de mago; 2 telaraiia; 32 nube
apestosa; 4 convocar monstruo IV; 5% muro de piedra; 6 niebla dcida;
75 convocar monstruo VII; 8 laberinto; 95 umbral.

Dominio de Adivinacién
0: detectar magia; 1% detectar puertas secretas; 2% ver lo invisible; 3%
vista arcana; 42 ojo arcano; 52 ojos fisgones; 6 vision verdadera; 7:: vista
arcana mayor; 8 discernir ubicacion; 9 presciencia.

Dominio de Encantamiento
0: atontar; 1% hechizar persona; 22 terribles carcajadas de Tasha; 3 su-
gestion; 4% confusion; S inmovilizar monstruo; 6 heroismo mayor; 7
locura; 8 hechizar monstruo en masa; 9%: dominar monstruo.
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Dominio de Evocacién
0: luz; 1% proyectil magico; 2 esfera flamigera; 3% rayo relampagueante; 45
alarido; 52 muro de fuerza; 6% mano forzuda de Bighy; 72 espada de Mor-
denkdinen; 82 esfera telecinética de Otiluke; 95 mano aplastante de Bigby.

Dominio de Fuego

0: llamarada; 1. vl P brasador; 3 bola de fuego; 4:: muro de
fuego; d Lconodefri flige dafioporfuegoen lugar
de dafio por frio); 6 convocar monstruo I V(solo criaturas de fuego) 7 bolade
0 de explosion retardada; 8 nube ; v
Dominio de Ilusion

0: sonido fantasma; 1°: disfrazarse; 22 invisibilidad; 3 imagen mayor;
42 asesino fantasmal; 5 evocacion sombria; 6 doble engafioso; 7 invi-
sibilidad en grupo; 8 pauta centelleante; 95 penumbras.

Dominio de Nigromancia
0: perturbar muertos vivientes; 1% rayo de debilitamiento; 22 falsa vida;
32 toque vampirico; 4 miedo; 52 olas de fatiga; 62 circulo de muerte; 7%
controlar muertos vivientes; 8% horrible marchitamiento; 9% consumir
energia.

Dominio de Tormenta
0: rayo de escarcha; 1 nicbla de obscurecimiento (como el conjuro de clé-
rigo de 1 nivel); 2. rdfaga de viento; 3 rayo relampagueante; 4 tor-
menta de hielo; 5 controlar los vientos (como el conjuro de druida de
52 nivel); 62 relimpago zigzagueante; 77 controlar el clima; 8 torbellino
(como el conjuro de 8¢ nivel de druida); 92 formenta de venganza.

Dominio de Transmutacién
0: mano del mago; 1 retirada expeditiva; 22 levitar; 3 acelerar; 4
polimorfarse; 52 polimorfar funesto; 6 desintegrar; 72 invertir gravedad;
8% cuerpo férreo; 92 cambiar de forma.

VARIANTES DE OTRAS CLASES

Estas variantes simplemente cambian uno o mas rasgos de su clase
por uno o mis rasgos de otra clase. Los rasgos de clase obtenidos
funcionan como lo hicieran en su clase original, incluyendo el nivel
en el que son obtenidos y cualquier otro efecto, con las siguientes
excepciones.

Barbaro

Los birbaros que prefieren la caza astuta sobre la pura ferocidad pue-

den escoger cambiar su aptitud de furia por ciertos rasgos de clase.
Obtienen: dilecto (como el explorador), estilo de com-

bate tiro con arco), estilo de combate mejorado (tiro con arco) y maes-

tria con el estilo de combate (tiro con arco) (como el explorador).
Pierden: furia, furia mayor, voluntad indomable, furia incansa-

ble, furia poderosa.

Bardo
Unos pocos bardos pueden manifestar un vinculo especial con
la naturaleza y el misterioso mundo de las fatas. Estos personajes
tienden a ser més distantes y menos inspiradores que los bardos
estindar.

Obtienen: compafiero animal (como los druidas), sentido de la
naturaleza (como los druidas), resistir la atraccién de la naturaleza
(como los druidas), empatia salvaje (como los druidas).

Pierden: conocimiento de bardo, infundir valor, inspirar gran
aptitud, inspirar grandeza, infundir heroicidad.

Clérigo
Algunos clérigos prefieren ser campeones del bien (o del mal), man-
teniéndose a la vanguardia de la batalla contra el enemigo.

Obtienen: castigar el mal, si el clérigo puede normalmente
canalizar energia positiva (como los paladines). Castigar el bien, i
el clérigo puede normalmente canalizar energia negativa (como los
paladines); aura de valor (como el paladin).

Pierden: expulsar muertos vivientes.

Druida
Los druidas pueden renunciar a su aptitud forma salvaje a cambio
de ser cazadores ripidos y mortiferos.

Obtienen: bonificador a la CA cuando estin desarmados (como
los monjes, incluyendo el bonificador por Sabiduria a la CA), movi-
miento ripido (como Los moryes), enemigo preileco (como los ex

d rastreador vel la dote Rastrear
(cato los explomdores),

Pierden: competencia con armaduras y escudos, forma salvaje

(todas las versiones).

Explorador

Los exploradores pueden renunciar a su entrenamiento en la lucha
con armas a cambio de laaptitud de adoptar forma animal y moverse
rapidamente a través de los bosques

Obtienen: forma salvaje (como los druidas; solo animales Peque-
fios y Medianos), movimiento rapido.

Pierden: estilo de combate, estilo de combate mejorado, maestria
enelestilo de combate.

Guerrero
Algunos guerreros prefieren el sigilo y la astucia a las habilidades
marciales. Esta variante puede también combinarse con la variante
matén descrita con anterioridad en este capitulo.
Obtienen: ataque furtivo (como los picaros)
Pierden: dotes adicionales.

Hechicero/mago
Los hechiceros o los magos pueden desear tener un compaiero mis
duradero para acompanarle en sus excursiones en las tierras salvajes.
Obtienen: compafiero animal (como los druidas; trata al hechi-
cero o al mago como a un druida con la mitad de su nivel de clase).
Pierden: familiar.

Mago
Algunos magos cambian sus conocimientos de magia y Artesania
para mejorar sus habilidades de combate.
Obtienen: lista de dotes adicionales (como los guerreros; dote
adicional en el 1" nivel y cada cinco niveles, como el mago).
Pierden: Inscribir rollo de pergamino, lista de dotes adicionales de
mago.

Monje
Los monjes pueden escoger renunciar s algo de sumovilidada cam:
biode la capacidad pariesistivataques.
Obtienen: RD (como el barbaro).
Pierden: bonificador de mejora a la velocidad sin armadurs,
bonificador a la CA cuando no llevan armadura (conservan el boni-
ficador de Sabiduria a la CA cuando no llevan armadura).

Paladin
Los paladines que tienen un papel activo cazando a sus repugnantes
enemigos pueden rechazar sus poderes defensivos.

Obtienen: enemigo predilecto (como los exploradores; s6lo
pueden seleccionar aberraciones, dragones, gigantes, humanoides
monstruosos, ajenos malignos y muertos vivientes).

Pierden: imposicién de manos, expulsar muertos vivientes,
quitar enfermedad.



Picaro
Los picaros que prefieren el entrenamiento marcial al sigilo y la
astucia pueden obtener beneficios si escogen cuidadosamente sus
peleas
Obtienen: dotes adicionales (como los guerreros).
Pierden: ataque furtivo.

VARIANTES DE MAGOS
ESPECIALISTAS

Debido a que la magia desempeiia un papel tan importante en el
juego D&D, la clase de mago ofrece grandes oportunidades de mo-
dificacion cuando se estd disefiando una campaiia o un personaje.
Las siguientes variantes presentan diferentes versiones del mago
especialista descrito en el Manual del jugador. Cada variante de clase
especialista rechaza una de las aptitudes estindar de la clase especia-
listaa cambio de una nueva aptitud tinica de la variante de especia-
lista. Cada clase especialista tiene tres variantes: una que sustituye
laaptitud de especialista de convocar familiar, otra que sustituye el
conjuro adicional e especialista y la tiltima que sustituye el conjuro
adicional por dia de la escuela de especialidad.

Debido a que cada variante requiere la pérdida de una aptitud
existente, puedes utilizar mds de una de estas variantes al mismo
tiempo.

Escogiendo entre las dxferemes aptitudes de las variantes pre-
sentadas para cada d, puedes lizar ficil la
forma de funcionar de la magia en la campana, en una region geo-
grifica de la campafia, para una escuela de magia o incluso, para un
solo lanzador de conjuros. Los Jugadores pueden crear ficilmente

jes tinicos e estas variantes.

Por ejemplo, una campafia puede estar compuesta por algunas o

todas de las siguientes variantes para magos especialistas.
Todos los abjuradores de la campafia tienen la aptitud alternativa
RE, debido a que el escenario incluye un gran nimero de portales
alos planos elementales.
Los evocadores de la ciudad de Kinhaven tienen todos la aptitud
de superar resistencia, pero no obtienen conjuros adicionales
como magos especialistas. Sin embargo, otros evocadores de la
campafia obtienen aptitudes exactamente como se describen en
el Manual del jugador, y consideran a los evocadores de Kinhaven
una ramificacion alterada del estudio puro de la magia.

* Los estudiantes y maestros de una escuela de nigromancia
de una region remota sufren lentamente la apoteosis de los
muertos vivientes en lugar de obtener dotes adicionales, pero la
mayoria de los nigromantes de la campafia obtienen aptitudes
exactamente como se describe en el Manual del jugador. Esta

unos pocos niveles de conjurador utilizando la variante convo-
cacién ripida y luego ser multiclase con niveles de conjurador
normal. Todas estas variantes siguen las reglas normales para que
los magos especialistas se conviertan en multiclase.

VARIANTES DE ABJURADOR

Maestros en la magia protectora, los abjuradores pueden ocupar
muchos papeles en las campanas, desde guardaespaldas a magos de
batalla o aventureros. Aunque carece de opciones ofensivas, la escuela
de abjuracion proporciona algunos de los conjuros de combate mis
efectivos del juego. Un evocador o un transmutador pueden encontrar
ficil abatir a un gran grupo de enemigos, pero es mucho més probable
que un abjurador mantenga con vida en una pelea tanto a su grupo
comoa él mismo.

En campafias con un alto grado de intriga 0 maquinaciones politicas,
las aptitudes protectoras de los abjuradores pueden proteger de enemi-
g0s, tanto obvios como inesperados, y grupos rivales de abjuradores,
todos con leves diferencias de poder, podrian competir por adquirir
importancia entre los cortesanos e intrigantes de cada nacién. En
campafiascon combates duros, losrinos pueden emplear ab}undmms

parap
cualquier camparia, los avenrureros pueden depende) delas h1bxlldade<
de un abjurador para proteg delas
tierras salvajes.

Resistencia a la energia (Sb): una vez al dia, los abjuradores que
utilizan esta variante pueden crear un escudo mistico que les garantiza
aellos oa cualquier criatura que toquen proteccién limitada contraun
tipo de energia que escojan (dcido, frio, electricidad, fuego o sonido).
Lacriaturaafectada obtiene RE iguala § més lamitad del nivel de clase
del abjurador contra la energia escogida. Activar esta aptitud es una
accion estindar. Una vez activada, la proteccién dura una hora. Esta
proteccion se solapa (no se apila) con los efectos de los conjuros como
resistir energia.

Los abjuradores que utilizan esta variante renuncian permanen-
temente a la aptitud de obtener un familiar.

Aura de proteccién (Ex): una vez al dia, los abjuradores de 52 ni-
vel que utilizan esta variante pueden generar un aura protectora que
les escuda tanto contra ataques fisicos como contra ataques magicos.
Cuando el abjurador genera este escudo, obtiene un bonificador de
desvioasuCA y un bonificador de resistenciaa los TS igual a sumo-
dificador de Inteligencia. Esta aptitud requiere una accion estindar
para ser activado, y cada uso protege sélo de un ataque o conjuro.
Una vez activada, el aura protectora dura un minuto o hasta que el
1b]ulador es a!acado o necesita hacer un TS, lo > que ocurra primero.

utilizan esta variante pueden utilizar esta aptitud
anaver sdicioral sl diaporcads neantvls & Laseane ebtensanor

diferencia ha llevado a algunos a pensar que esos
extranjeros poseen una comprension més solida de los poderes
de la muerte.

Un conjurador de particular poder de la ciudad de Bathalk-Ruhl
no puede conseguir un familiar, y en su lugar lanza conjuros de
convocacién con una velocidad excepcional, como se describe en
la aptitud alternativa convocacién rapida. Reivindica que puede
ensefiar a otros a hacer magia tal como él la hace, pero hasta ahora
s6lo ha reunido a unos pocos alumnos.

Ademis de la descripcién de las aptitudes de las clases variantes,
cada entrada incluye una breve sugerencia como ejemplo para
campafias, aventuras o personajes que podrian sacar provecho
del uso de las variantes de especialista. Estas notas son solo suge-
rencias, ya que casi cualquier campafa puede sacar provecho al
afadir conjuros y lanzadores de conjuros alternativos.

Aunque estas aptitudes permiten la creacién y la adaptacién de
clases variantes, los personajes no pueden, por ejemplo, tener

encimadel 5.

el e S olrisnen dotes adicional
POr avanzar como magos.

Disipaci6 & 1 52 nivel, los abjurad utilizan

esta variante obtienen la aptitud de lanzar espontineamente el conjuro
disipar magia. Estaaptitud es similara la del clérigo para lanzar espontinea-
mente c de curacién, con El conjurador puede
“perder” cuatro o mis niveles de conjuros preparados para lanzar, dm;w ma-
gia. Los conjuros preparados pueden ser cualquier combinacién de niveles
‘mientras que el total de niveles sume cuatro niveles 0 mis (los conjuros de
nivel 0 no cuentan). Por ejemplo, los abjuradores que utilizan esta variante
pueden perder dos conjuros de 2¢nivel o un conjuro de 1" nivel y uno de 3°
paralanzar el disipar magia.

Enel 11 nivel, los abju(adcres pueden ‘perder” siete o mds niveles de
parala lanzar disipar magia mayor.

variante pueden utilizar la aptitud en

conjuncién con una accién preparada para utilizar disipar magia o disipar
'magia mayor como contraconjuro.

conjuros
i




Los abjuradores que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales por dia por ser magos especialistas.

VARIANTES DE ADIVINADOR

de c del saber, y maestros
de espias, los adivinadores son quizds los ms infravalorados de
los magos especialistas. Debido a que deben renunciar a sélo una
escuela de magia, son los mds versitiles de los especialistas. Mds que
cualquier otro especialista, los adivinadores destacan en la recogida
de informacién, y un grupo de aventureros que incluya un adivina-
dor es mucho mas probable que se prepare de forma apropiada para
una aventura.

Muchas campatas se benefician de la participacion de més de un
tipo de adivinad listas, y los adivinadores pueden desem-
pefar papeles importantes en cualquier partida que gire en tornoa
larecogida de informacién. Las campafias que presenten misterios y
las de estilo detectivesco, las relacionadas con oraculos y profecias,
las que tengan grandes cantidades de interaccién social y espionaje
son todas foros excelentes para los poderes de los adivinadores.

Una forma sencilla de afiadir mas variedad en campafias que
presenten variantes de adivinador con diferentes aptitudes de

simplemente convoca al monstruo apropiado y déjale resolver el
problema. En combate, los conjuradores de alto nivel combaten
desde detrés de oleadas y oleadas de enemigos convocados, y enla
‘mayoria de batallas simplemente dirigen a sus aliados convocados
al conflicto. Ademas de hacer alarde de esos poderes, la conjuracion
proporciona conjuros de combate efectivos y acceso a la teleporta-
cion magica.

Aungue virtualmente cuslquier campafa puede sacar provecho de
gruposrivales d a ridades, los con-
juradores son particularmente efectivos en campatias con combates du-
tos. Las campafias que se caracterizan por gran cantidad de viajes largos
o por viajes entre los planos también sacan provecho de incluir diversos
gruposde ialidad facilita el vigje y fomenta
una comprensin profunda de las criaturas de los planos Exteriores.

Convocacién répida (Ex): cada vez que un conjurador que utili-
ce estavariante lanza un conjuro de convocar monstruo, su tiempo de
lanzamiento es una accién estindar en lugar de un asalto completo
(las criaturas convocadas solo pueden hacer una accién estindar en
el asalto que han sido convocadas). Los conjuradores que utilizan
esta variante obtienen los beneficios normales de mejorar un con-
]IIl‘D de convocar monstruo con la dote Apresurar un conjuro.

clase es hacer a cada grupo de especialistas expertos y d
de wna forma diferente de adivinaci6n. En términos de juego, esta
d

divergencia se representa alterando los e

dores que utilizan esta variante renuncian ala aptitud
feseen familiar.

algunos conjuros de adivinacién. Por ejemplo, un grupo de adivi-
nadores podria preferir la osteomancia, y necesitaria una serie de
huesos para uuluar como componentes para sus CONjuros.
da (Ex): los adivinadores que utilizan esta
variante afiaden Averiguar intenciones a su lista de habilidades de
clase. Ademis, obtienen beneficios menores cuando lanzan ciertos
conjuros de adivinacion. S6lo necesitan estudiar un artefacto duran-
te 10 minutos (en lugar de 1 hora) para lanzar identificar.
Un ojo arcano lanzado por el adivinador viajaa 20" por asalto cuan-
doestudia susalrededores (en lugar dea 10' porasalio). Aade un +1
ala CD de los TS de los conjuros de adivinacion (este boni se

C i6 da (Ex): en el 1 nivel, los conjuradores
que utilizan esta variante obtienen la dote Aumentar convocacion
de forma gratuita, en lugar de la dote Inscribir rollo de pergamino.

En el 52 nivel, las criaturas convocadas por el conjurador llegan a
ser especialmente dificiles de disipar. Afiade 2a la CD de cualquier
prucba de nivel de lanzador hecha para disipar a las criaturas con-
vocadas por el conjurador. En el 15° nivel, este aumento a la CD se
incrementaa 4.

En el 10° nivel, las criaturas invocadas obtienen un bonificador
adxcxonal de +2 a la Fuerza y a la Constitucién. En el 20 nivel, este

sei a +4. Este bonificador se zplla con aque-
llos dos por la dote Aumentar

apila con las dotes Soltura con una escuela de magiay Soltura mayor
con una escuela de magia).

Los adivinadores que utilizan esta variante renuncian a la aptitud
de obtener un familiar.

Lista de dotes adicionales: los admmdores que utilizan esta va-

Los conjuradores que utilizan esta variante no obtienen dotes
adicionales por avanzar como magos.

(Ex): los que utilizan

esta variante pueden “perder un conjuro preparado para lanzar

cualquier conjuro de convocar monstruo de nivel ms bajo. Por ejem-

tas son las dotes oblemd:ls enlos niveles 59,107, 15°y 205). Sin embargo,
las siguientes dotes se afiaden a la lista de dotes adicionales disponibles
para esos niveles: Alerta, Luchaa ciegas, Iniciativa mejorada, Reflejos de
combate, Soltura con una habilidad (solo Avistar, Escuchar y Averiguar
intenciones).

Presciencia (Ex): dotados de extraordinarias aptitudes de per-
cepcién y comprensién, los adivinadores que utilizan esta variante
pueden afadir un bonificador introspectivo igual a su modificador
de Inteligenciaa cualquier tirada de ataque, TS, prueba de habilidad
o prueba de nivel que realicen. El adivinador puede utilizar esta
aptitud una vezal dia, ms una vez més adicional por cada cinco ni-
veles de clase obtenidos, Utilizar esta aptitud es una accion gratuita
que puede utilizarse fuera de tu propio turnosi es necesario, pero el
personaje debe declarar el uso de estaaptitud antes de hacer la tirada
de dados

Los adivinadores que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales al dia por ser especialistas.

VARIANTES DE CONJURADOR

Una de las escuelas de magia mis versitiles, la de conjuracién,
ofece a sus discipulos una solucion efectiva a casi cualquier tarea:

mayor (un

riante mejoran 1 de plo, los que tengan p bilidad
pero a costa de sus capacidades metamégicas. Los adivinadores no pue-  conjuro de 4¢ nivel) pueden perderlo para lanzar convocar monsrua
den el do a c dotes adi les de mago (es- 1, convocar monstruo II o convocar monstruo ITI.

Los conjuradores que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales al dia por ser magos especialistas.

Nota: aunque los conjuradores que utilizan esta variedad obviamente
convocan monstruos con frecuencia, el DM podria requerir al jugador
conjurador que prepare por adelantado una hoja simple de registro de
cada monstruo que el personaje convoca comtinmente. Es también im-

e e s

por P q i
jueguen ripido (y no ralenticen innecesariamente la accion).

VARIANTES DE ENCANTADOR

Encantadores, intrigantes, seductores, pacifistas: los encantadores
pueden ser todo esoy mas. Como practicantes de una e las mds sutiles
escuelas de la magia, los encantadores pueden hechizar a un guardia
para que abra una puerta bien defendida que 50 guerreros no podrian
tomar por la fuerza. Los encantadores de alineamiento bueno utilizan
sus poderes para buscar la verdad y alentar a otros por el camino del
bien, mientras que sus equivalentes malignos retuercen la mente de
los demés a suantojo y acumulan poder personal tan pronto como les
es posible.

Las campaiias que presentan un gran niimero de escenarios sociales,
intrigas politicas o investigacion se benefician mucho de la inclusion de



las variantes de encantador. Estos lanzadores de conjuras, lmbxles enla

forma normal, la penalizador al nivel del encantador se elimina y

manipulacion de los demésy capaces de ocultar susid nexce-

el dor puede obtener automiticamente el modificador al

lentes villanos y o incluso investigadores habilidosos e “poder especial” de su puntuacién de Liderazgo.

eluso e a magia ara saca a verdad  us oponentes. Del mismo modo, Competencia social (Ex): los encantadores que wilizan esta
I fos biénconsid ificaci variante son a los demis tanto de ma-
los conjuros d ares tenenenlmundode  nera mundana como influyendo sus mentes con métodos migicos
juuego. {Es legallamarunmmnlmpmnna’g}:s un personaje | Afiade las si ala lista de habilidades de clase

vesponsable de las acciones que hace mientrasestd encantado? ¢Conocen

los habitantes de la campafia que existen los efectos de
sHay remedios populares que se supone que protegen contra los efectos
del encantamiento? ;Funcionan realmente? Tener respuestas preparadas
para estas preguntas y otras similares no sélo afiade consistencia al juego,
sino que también aclara y realza el papel de los encantadores.

Allegado: cuandollegan a 62 nivel, los encantadores que utilizan
esta variante obtienen el servicio de un allegado leal a eleccion del
jugador (con la aprobacién del DM). El allegado es un personaje de
42nivel cuando se obtiene por primera vez; después de ese momen-
to, sigue las reglas normales descritas en la dote Liderazgo (pag. 106
de la Guia del Dungeon Master) para determinar el nivel del allegado,
pero trata el nivel del encantador como si fuera dos menos que el
normal.

El encantador no obtiene ningiin seguidor con esta aptitud. Si
el encantador selecciona la dote de Liderazgo,
atrae seguidores de

Nigromante

de mago: Engafar, Diplomacia, Reunic informacion, Intimidar y
Averiguar i . El ¢ también obtiene un boni-
ficador de capacidad a las pruebas relacionadas con una de estas
habilidades (a eleccién del jugador) cada S niveles (55, 105 15, 20°).
Este bonificador sélo puede ser aplicado una vez a cada habilidad.
Un encantador que utiliza esta variante no obtiene dotes adicionales
por avanzar como mago.

Encantamiento prolongado (Sb): los encantadores que utili-
zan esta variante atrapan las mentes de los demds con su magia mas
facilmente, y como resultado sus conjuros de encantamiento duran
més que los lanzados por otros lanzadores de conjuros. Una vez al
dia, més una vez adicional por cada dos niveles de clase obtenidos
por encima del primero, los encantadores que utilizan esta variante
pueden lanzar un conjuro de la escuela de encantamiento como si
estuviese mejorado por la dote metamagica Prolongar conjuro. Esta

mejora no afecta al nivel
del conjuro.

lusionista
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Tlustracion de M. Nelson

Esta aptitud
no puede ser utilizada para prolongar conjuros con
una duracién de concentracién, instantineo o permanente.

Los encantadores que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales al dia por ser magos especialistas.

VARIANTES DE EVOCADOR
Maestros en el poder en bruto de la energia mégica, los evocadores
pueden cambiar el signo de una batalla con un solo conjuro poderoso,
allanando grupos de enemigos con mis rapidez que ningin otro prac-
ticante de magia. Donde algunos magos se centran en la

Una evocadora combate contra un ilusionista

duracién, el dafio, las pruebas de nivel de lanzador y a cualquier otro
factor influido por el nivel de lanzador). Los personajes con esta aptitud
renuncian a la aptitud de obtener un familiar.

Sustitucién de energia (Ex): los evocadores de 5° nivel o superior
que utilizan esta variante pueden sustituir un tipo de energa por otro.
Cuandolanzanun conoicnus g descriptor de energfa (dcido, frio,

icidad. fi

cautelosa de conjuros y en conjuros de proteccion para sobrevivir a
los combates, los evocadores simplemente hacen volar a sus enemigos
con poderosos ataques de energia. Sus prodigiosas aptitudes ofensivas
aseguran a los evocadores el centro del grupo de aventureros en los
planes de batalla.

Las campafias que incluyen grandes ntimeros de magos alineados con
diferentes naciones son particularmente apropiadas para las variantes
de evocador, aunque cada nacién desarrolle cuadros tinicos de evoca-
dores para servir en la batalla. Los grupos de evocadores combatientes
marchando al unisono con otros grupos més convencionales pueden
cambiar el signo de casi cualquier batalla. Adems, las campafias que
incluyan temas relacionados con Ia energia primaria, la naturaleza cruda
o condiciones elementales extremas pueden sacar provecho de introdu-
cir evocadores con aptitudes alternativas. Los evocadores en este tipo de
camparias pueden explorar la esencia en bruto de la magia, luchando para
aprovechar estas energfa de formas nuevasy Gnicas.

Afinidad con la energia (Ex): los evocadores que utilizan esta va-
riante deben escoger un tipo de energia (icido, frio, electricidad, fuego
osonido). Esta eleccién se realiza durante la creacién del personaje y no
puede ser alterada con posterioridad. Cada vez que el personaje lanza
un conjuro de evocacion con el tipo de energia escogida, puede lanzarlo
como si tuviese un nivel de lanzador mas alto (afectando al alcance, la

1 s dores pueden cambiar el descriptor
de energiay el efecto del conjuro a una energia de diferente tipo. Utilizar
esta aptitud es una accién gratuita que debe declararse antes de que el
conjuro se lance. Los evocadores pueden utilizar esta aptitud una vz al
dia por cada cinco niveles que posean (1/dia en el 59, 2/dia en el 107, etc.).

Los evocadores que utilizan esta variante no obtienen dotes adi-
cionales por avanzar como magos.

Superar resistencia (Ex): los conjuros de energia de los evocadores
queutili 1aRE del objetivo.
Utilizar esta aptitud es una accién gratuita que debe ser anunciada antes
de que se lance el conjuroal que vayaa afectar. Cada criatura afectada por
el conjuro es tratada como si su resistencia al tipo de energia del conjuro
fuese 10 puntos mds baja, con un minimo de 0 (la resistencia disminuida
solo se aplica a este conjuro; otros efectos con el mismo descriptor de
energia deben enfrentarse  la resistencia normal de la criatura)

Laaptitud de superar resistencia no da al conjuro afectado ningu-
na capacidad para afectar a criaturas con inmunidad a los conjuros
del tipo energia, ni el conjuro tiene ningiin efecto adicional en
criaturas que no tienen RE. Los evocadores pueden utilizar esta
aptitud una vez al dia, mds una adicional por cada dos niveles de
clase obtenidos por encima del 1°(2/dia en el 37, 3/dia en el 5° etc).

Los evocadores que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales al dia por ser magos especialistas.

ignorar




VARIANTES DE ILUSIONISTA

Los ilusionistas controlan su entorno moldeando, distorsionando y
engafiando las percepciones de los demis. Algunas de sus aptitudes
parecen débiles debido a que sélo distorsionan y disfrazan mds que
crear cambios efectivos, pero aquellos afectados por los conjuros de
los ilusionistas saben bien que, siendo conscientes de eso, sus senti-
dos se pueden volver en su contra en cualquier

proporcionan a no vida a los muertos vivientes. Los nigromantes mds

poderosos comandan a peligrosos muertosvivientes y amenazan villas,

ciudades, y a veces incluso reinos completos con su poder. Aungue son

excelentes villanos para los grupos de aventureros, los nigromantes

de alineamiento neutral o neutral bueno que se ven a si mismos como

pastores de los vivos y guardianes de los muertos pueden resultar
\it liad,

Las campafias que tratan de engafios o que tienen altos niveles
de interaccion social, un niimero representativo de aventuras de
misterio o incluso simplemente jugadores suspicaces pueden sacar
provechodelai i6n de variantes de ilusi Enlas cam-
panas que tengan midltiples variantes de ilusionista, se puede dar
a cada grupo o variante un tono incluso mas distintivo, haciendo
que cada uno sea el maestro en un grupo particular de conjuros de
ilusién. Los ilusionistas de una nacién podrian, por ejemplo, tener
laaptitud alternativa cadenas de incredulidad y preferir la fantasma-
goria, aunque los ilusionistas de la Cofradia de las sombras pueden
tener laaptitud alternativa moldeador de sombras y preferir la magia
de sombras y de engafio.

Cadenas de incredulidad (Ex): incluso aunque un espectador
no crea en la ilusion creada por los ilusionistas que utilizan esta va-
riante y comunique los detalles de la ilusion a otras criaturas, estas
otras criaturas no reciben el bonificador normal de +4 a sus TS para
descreer la ilusién. Mas aiin, incluso cuando se presenten pruebas
irrefutables que evidencien que la ilusién no es real, la criaturas
atin deben tener éxito en un TS de Voluntad para ver los objetos o
Las criaturas que la ilusién oculte, aunque tienen un bonificador de
+10al TS. .

Los ilusionistas que utilizan esta variante renuncian a la aptitud
de obtener un familiar.

Moldeador de sombras: los ilusionistas que utilizan esta va-
riante tienen un vinculo especial con el plano de las Sombras, y
obtienen varias aptitudes especiales cuando ganan niveles.

En el 15 nivel, se trata Esconderse como una habilidad de clase
para los ilusionistas.

En el 52 nivel, los ilusionistas pueden afiadir su modificador de
Inteligencia (ademas de su modificador de Destreza) a sus pruebas
de Esconderse.

Enel 102 nivel, I ‘materia
sombria del plano de las Sombras, volviéndolas mis realistas y mds capa-
ces de engafiar a los sentidos. La CD de la salvacion contra los conjuros
de lusion del ilusionista se incrementa en +1. Este beneficio se apila con
bonificadores simil ltura con una escuela de conjuros.

En el 15¢ nivel, los ilusionistas pueden esconderse a plena vista
(como la aptitud de explorador, con la excepcién de que el ilusionis-
ta no tiene que estar en terreno natural).

En el 202 nivel, los ilusionistas obtienen la aptitud del fundir-
se con las sombras. En cualquier condicion de iluminacién que
normalmente pudiera garantizar la ocultacién del ilusionista, éste
obtiene ocultacién total (como si fuera invisible).

Los ilusionistas que utilizan esta variante no obtienen dotes adi-
cionales por avanzar como magos.

Maestria en ilusiones: los ilusionistas que utilizan esta varian-
te anaden automaticamente dos conjuros de ilusién a su libro de
conjuros cada vez que obtienen un nivel que proporcione un nuevo
conjuro de ilusién. Ms atin, cada vez que el ilusionista aprenda un
nuevo conjuro de ilusion, trata el conjuro como si tuviese maestria
enél con la dote Maestria en conjuros. Los ilusionistas que utilizan
esta variante no obtienen conjuros adicionales al dia por ser magos
especialistas.

a4 T ) o

| VARIANTES DE NIGROMANTE

Envueltos en misterio y con la carga de una reputacién maligna, los
nigromantes controlan energias peligrosas que roban la fuerza vital y

Ivad

La fasque incluyen rupos de muer-
fos vivientes como antagonistas pueden sacar provecho de la inclusion
de las variantes de nigromante. Grupos rivales de nigromantes pueden
ver ciertos tipos de muertos vivientes como los tinicos puros o “verda-
deros” y todos los demis como malignos que deben ser destruidos, con
cada grupo en desacuerdo sobre qué tipo es cada uno. Otras facciones o
grupos pueden tener un odio innato por los muertos vivientes levanta-
dos por cualquiera que nosea ellos mismos.

Esqueleto sirviente: los nigromantes de 1 nivel que utilizan esta
variante pueden empezar a jugar con un sirviente muerto viviente (un
esqueleto humano guerrero, comolos descritos en la pag 115 del Manual
de monstruos). Conseguir este sirviente requiere 24 horas y consume
‘materiales magicos por valor de 100 po.

La criatura es un sirviente leal que sigue las ordenes del nigromante y
1o acompaiia en sus aventuras s éste Lo desea. Si el esqueleto sirviente es
destruido, el nigromante no sufre ningiin efecto negativo, y puede reem-
plazarlo mediante una ceremonia idéntica a la que le permitio obtener al
sirviente.

En el primer nivel el esqueleto es completamente tipico, pero gana
poderes a la vez que el nigromante sube de nivel. El esqueleto tiene un
ntimero de DG igual al nivel de clase del nigromante. Afiade la mitad
del nivel de clase del I bonificador d
esqueleto y 1/3 el nivel de clase del nigromante a las puntuaciones de
Fuerzay Destreza de aquél.

Los nigromantes que utilizan esta variante renuncian permanen-
temente a la apritud obtener un familiar.

Apoteosis de muerto viviente (Ex): cuando los nigromantes
que utilizan esta variante ganan niveles, obtienen algunas de las
cualidades que representan a los muertos vivientes.

En el 5 nivel, los nigromantes obtienen un bonificador de +2 a
todos los TS realizados para resistir dormir, aturdimiento, parlisis,
veneno o enfermedad. Este bonificador aumenta a +4 en el 152 nivel.

En el 10° nivel, los nigromantes obtienen un bonificador de +4 a
los TS realizados para resistir dafio de caracteristica, consuncién de
caracteristica o consuncién de energia.

En el nivel 207, los nigromantes obtienen un 25% de resistencia a
los golpes criticos, como la aptitud especial de armadura fortificante
leve descrita en la pag. 218 de la Guia del Dungeon Master.

Los nigromantes que utilizan esta variante no obtienen dotes
adicionales por avanzar como magos.

Muertos vivientes mejorados (Ex): cada vez que un nigromante
que utiliza esta variante crea una criatura muerta viviente (como con
veanimar a los muertos, crear muertos vivientes, o crear muertos vivientes
mayores), las cri das obtienen un & e mejora de +4
ala Fuerzay ala Destreza, y dos pg adicionales por DG. Esta aptitud no
afectaal niimero o DG de criatura; imad: 1 nij d
controlar o crear.

Los nigromantes que utilizan esta variante no obtienen conjuros
adicionales al dia por ser magos especialistas.

VARIANTES DE TRANSMUTADOR

Maestros del cambio, los transmutadores se encuentran entre los es-
pecialistas mas variados y versatiles. Los conjuros de transmutacion,
debido a su muy variada naturaleza, pueden cambiar el entorno y
permitir al conjurador resolver casi cualquier problema.
Lavariedad y utilidad de esta escuela aseguran que casi cualquier ma-
gia de la campafia se haga mis rica con la introducei6n de las variantes

rmadura natural del




de dor. La: fiasen | 1 de magia estd sien-
do probado se beneﬁcmn al nmmducnr las variantes de transmutador.
Del mismo modo, las campafias que incluyen un niimero de culturas
‘mégicas por encima de la media o una larga historia de sofisticacién
‘migica se benefician de las tradiciones alternativas de magia de trans-
mutacion.

Mejorar atributos (Ex): una vez al dfa, mas una adicional por
cada cinco niveles de clase, los transmutadores que utilizan esta
variante pueden afiadir un bonificador de mejora de +2a cualquiera
de sus e Estel dor dura un ni-
mero de minutos igual al nivel de clase del transmutador. Utilizar
esta aptitud es una accién gratuita (y cuenta como si se utilizase un
conjuro apresurado, por lo que solo puede ser utilizada una vez por
asalto),

Los transmutadores que utilizan esta variante renuncian perma-
nentemente a la aptitud de obtener un familiar.

Versatilidad con los conjuros (Ex): los transmutadores que
utilizan esta variante pueden adaptar magia de otras escuelas a su
propio estilo de lanzar conjuros.

Por cada cinco niveles de clase que el transmutador obtenga, pue-
de seleccionar un conjuro de cualquier nivel al que pueda accedery
tratarlo como si fuera un conjuro de transmutacién. Esto significa,
por ejemplo, que los especialistas podrian aprender el conjuro
normalmente, e incluso prepararlo como si de uno de la escuela de
transmutacién se tratase. Este conjuro puede ser escogido incluso
de la escuela que ha sido elegida como prohibida. Una vez que un
conjuro ha sido escogido como objetivo de esta aptitud, no puede
cambiarse.

Por ejemplo, un especialista transmutador que utilice esta va-
riante ha seleccionado abjuracién y nigromancia como sus escuelas
prohibidas. En el 52 nivel, consigue acceso a los conjuros de 3°nivel.
Escoge disipar magiay tratard a partir de entonces disipar magia como
si fuera un conjuro de transmutacién.

Los transmutadores que utilizan esta variante no obtienen dotes
adicionales por avanzar como magos.

Memoria transmutable (Ex): los transmutadores que utilizan esta
variante pueden alterar también algunos de sus conjuros preparados en

una corta cantidad de tiempo. Una vezal dia, los transmutadores pueden
renunciar a un niimero de conjuros preparados (hasta un méximo igual
alamitad desu nivel de clase) y preparar conjuros diferentes en su lugar,
siempre que el nivel de los recién preparados sea igual o menor al e los
conjuros a los que renuncie (los conjuros de nivel 0 no cuentan).

Por ejemplo, un transmutador de 12° nivel que utilice esta varian-
te puede perder dos conjuros de 1 nivel y dos de 2°de su memoria
(un total de 6 niveles de conjuro, la mitad del nivel de clase del
personaje) y preparar dos conjuros de 3 nivel.

Utilizar esta aptitud requiere un ntimero de minutos de concen-
tracion igual al nimero de conjuros rechazados. Si la concentracion
del transmutador se rompe durante ese tiempo, todos los conjuros se
pierden y nose gana sulugar. Lo utili-
zan esta variante no obtienen conjuros adicionales al dia por ser magos
especialistas.

LANZADORES ESPONTANEQS
— DE CONJUROS DIVINOS

Como alternativa al lanzador de conjuros divinos tradicional, esta
variante convierte a los clérigos y druidas en lanzadores esponti-
neos de conjuros.

" e oo

Jos hechiceros, unquesuselecionno sitan imiada como lade st
Como otros | il esm va-
T den lanzar un cierto
basica de conjuros diarios es la misma de un clérigo normal (sin incluir
los conjuros de dominio), més un conjuro al dia de cada nivel por nivel de
lanzador. Por ejemplo, o clérigos de 1 nivel que utilizan esta variante de
sistema pueden lanzar cuatro conjuros de nivel 0y dos de 1: nivel al dia.
Sin embargo, la seleccién de conjuros conocidos e los lanzadores
divinos estd limitada. En el primer nivel, los personajes comienzan
conociendo cuatro conjuros de nivel 0 y dos conjuros de 1< nivel a
su eleccién, mas dos conjuros de 1 nivel de su dominio (si es cléri-
g0) o convocar aliado natural (si es un druida). En cada nuevo nivel de
clase de lanzador de conjuros divinos, obtienen uno o més conjuros
nuevos, como se indica en la tabla 2-2: conjuros conocidos.

P 1dia. Sudi

REGLA DE LA CASA: LANZAMIENTO ESPONTANEO
DE CONJUROS DE DOMINIO

En lugar de permitir al clérigo preparar un conjuro al dia de cualquiera
de sus dominios, permito al clérigo lanzar espontédneamente cualquier
conjuro de dominio en lugar de un conjuro preparado del mismo nivel
o inferior.

Funciona exactamente igual que la aptitud del clérigo para lanzar espon-
téneamente conjuros de curar. El clérigo “pierde” un conjuro preparado para
lanzar uno de los conjuros de su dominio del mismo nivel o inferior.

Esta regla de la casa reduce el poder total de conjuros del clérigo en
un conjuro por nivel de conjuros, y hace su eleccién de dominios mucho
més significativa. Un clérigo de Kord que seleccione los dominios de Caos
y Suerte es un lanzador de conjuros muy diferente de otro que escoja los
dominios de Bien y Fuerza.

Si utilizas esta variante, el domino de Curacién pierde mucho de su
atractivo, ya que seis de los nueve conjuros asociados con ese dominio
son conjuros de curar, y de este modo estén disponibles para el lanza-
miento espontdneo por parte de todos los clérigos que canalicen energfa
positiva (en menor grado, esta variante disminuye el valor del dominio
de Destruccién, pero como sélo tres conjuros del dominio son de infligir,
el efecto es mucho menos grave). Considera otorgar a los clérigos que
seleccionen el dominio de Curacién la aptitud de utilizar d12 en lugar de
d8 cuando lanzan conjuros de curar. De este modo, los conjuros de curar
heridas leves de estos clérigos curarfan 1d12 +1 puntos de dao por nivel,

y su nivel de lanzador se tratarfa como uno més alto de lo normal gracias
al poder concedido.

De forma alternativa, puedes simplemente eliminar la aptitud normal
de los clérigos de lanzar conjuros de curar o infligir. Esto hace la eleccién
del dorminio de Curacién (o el de Destruccion, para los clérigos malvados)

poderosa, pero si unalimitacién
dréstica a la aptitud media de o clérigos para curar dafto. Si utilizas esta
opcion, podrias permitir a los clérigos de cualquier deidad buena escoger el
dominio de Curacién como uno de sus dominios.

Por ejemplo: un clérigo de 1 nivel de Obad-Hai tiene acceso a los
dominios Aire y Animal. Puede lanzar un conjuro de 1 nivel por ser un
clérigo de 1 nivel, mis otro adicional por su 15 en Sabidurfa. En lugar de
preparar un conjuro de dominio (calmar animales o niebla de oscurecimiento)
cada dia, puede lanzar esportineamentelos orjuros anteiores enlugar de
sus conjuros de 1 nivel €1 no prepara conjuros d i
el clérigo ha escogido los dominios Tierra y Vegetal, podria lanzar esponta-
neamente piedra mdgica y enmarafiar en lugar de sus conjuros preparados
de 1 nivel.

Si utilizas la regla de la casa para druidas descrita anteriormente en
este capitulo, puedes permitir a esos personajes utilizar las mismas
reglas de lanzamiento espontdneo (tanto juntas como a cambio de la
aptitud de druida existente para lanzar espontineamente los conjuros
de convocar aliado natural).

—Andy Collins




\
»

} TABLA 2—

Los personajes que utilizan esta opcién pierden laaptitud de lan-
zarespontineamente conjuros del tipo curar, infligir o convocar aliado
natural en lugar de otros conjuros. Sin embargo, cada vez que los
petsonajes ganan un nuevo nivel de conjuros, obtienen uno o mas
conjuros adicionales conocidos para afadir a su lista. Los clérigos
pueden afiadir sus dos conjuros de dominio a la lista de conjuros
conocidos, mientras que los druidas pueden afiadir el conjuro apro-
piado de convocar aliado natural a su lista de conjuros conocidos (una
entrada de 0 en la tabla indica que el clérigo s6lo conoce sus conju-
ros de dominio de ese nivel, y el druida solo el conjuro de convocar
aliado natural de ese nivel).

‘ONJUROS CONOCIDOS
Conjuros conocidos
Nivel 0 12 .22
e
2°
5
7
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6°
7k
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202

|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|

M-H.85.8.5-8.8_.8.58.9.
w0 B S B BB IS
o 1 fe [0 O o B T IS S |
N NN
sassassawwNm oo |

0
1

2
2
3
£
4
4
4
4
4
4

w o 1 (B S (8|
o (8 8- |

0
U
2 0
2 1
3 2
3 <

Cuando llegan a 48 nivel, y en cada nivel de clase par a partir de enton-
ces, los clérigos o druidas pueden decidir aprender un nuevo conjuro
en lugar de uno que ya conocen. Esto funciona exactamente igual
que s apicud de hechicero de cambiarlos conjurosconecidos, con

Otro ejemplo: en el 42 nivel, la druida Vadania aprende un nuevo
conjuro de nivel 0y otro de 2° nivel. También puede sustituir uno de
sus conjuros conocidos de nivel 0 por un conjuro diferente del mismo
nivel. Escoge sustituir conocer la direccion (desde que Soveliss tiene
suficientes niveles en Supervivencia como para determinar el norte
geogrifico, este conjuro ya no es tan importante) por detectar veneno
(debido a que Krusk esti cansado de comer accidentalmente bayas
venenosas).

VARIANTES DE RASGOS
DE CLASE

Tncluso si te sientes satisfecho de jugar con una clase de personaje
del Manual del jugador, otras opciones te permiten personalizar tu
personaje. Aqui presentamos versiones variantes de varios de los
rasgos de clase iconicos comunes a las clases de personaje. Si pre-
fieres la variante a los rasgos de clase estindar, preguntaa tu DM si
aprueba el cambio de tu rasgo de clase por la variante.

Al igual que con las clases de personaje variantes, estos rasgos
de clase variantes pueden existir junto con los rasgos de la clase
estandar; algunos exploradores pueden cazar trasgoides, mientras
que sus camaradas prefieren misiones en los bosques. El equilibrio
entre la clases estandar y las variantes depende del DM.

VARIANTE DE ENEMIGO PREDILECTO:
ENTORNO PREDILECTO

En lugar de seleccionar un tipo de criatura contra la que aplicar
el bonificador en ciertas habilidades y en las tiradas de dafio, los
exploradores seleccionan un entorno natural especifico y obtienen
bonificadores cuando estén en ese entorno.

En el 1 nivel, los exploradores pueden seleccionar un entor-
no natural de entre los que se indican en la tabla 2-3: entornos
predilectos de explorador. Debido a la experiencia del explorador
en ese entorno, obtiene un bonificador de +2 en las pruebas de
Esconderse, Escuchar, Moverse sigilosamente, Avistar y Supervi-
vencia cuando utiliza estas habilidades en ese entorno. También
obtiene el mismo bonificador en las pruebas de Saber (naturaleza)
realizadas en relacién con este entorno (o en las pruebas de Saber

(dungeons) reah/.\das en asocxaclon con entornos subterraneos,
siel ha dneo como entorno pre-

excepeion de que los clérigos no pueden decidir perder un conj
dominioy que los druidas no pueden decidir perder el conjuro convocar
dliado natural.

Por ejemplo, Jozan el clérigo ha escogido los dominios Bien y Cura-
cién, lo que significa que en el 1 nivel conoce automaticamente curar
Heridas leves y proteccion contra el mal. Ademis, escoge cuatro conjuros de
nivel 0 de clérigo (curar heridas menores, detectar magia, uz y leer magia)
y dos conjuros de lalista de conjuros de clérigo de 1" nivel (bendicion y
escuudo dela fe). Ahora conoce 4 conjuros de nivel 0y 4 de 1 nivel.

dilecto).

En el 5¢nivel, y cada 5 niveles a partir de entonces (en los niveles
10, 15°y 202), los exploradores pueden seleccionar un entorno pre-
dilecto adicional de entre los de la tabla, y obtienen un bonificador
idéntico en las pruebas de las habilidades apropiadas en ese entorno.
Ademis en cada intervalo, los bonificadores en cualquiera de los
entornos predilectos (incluyendo el que se acaba de seleccionar, si
lo desea) se incrementan en 2.

TRAS EL TELON: LANZAMIENTO DE CONJUROS
ESPONTANEO

Esta opcién cambia la versatilidad, uno de los puntos fuertes de los lanza-
dores de conjuros divinos, por puro poder de lanzamiento de conjuros (de
forma muy similar a las diferencias entre hechiceros y magos). Como la lista
de conjuros de los clérigos y los druidas depende de la versatilidad de sus
efectos, particularmente los conjuros defensivos o utilitarios, se permite al
Janzador espontdneo de conjuros divinos conocer més conjuros por nivel
de conjuro que a los hechiceros (afiadiendo los conjuros de dominio o los
de convocar aliado natural a la lista de conjuros conocidos). E! lanzador de
conjuros divino ya no serd por més tiempo el personaje que puede aparecer
con cualquier efecto; en su lugar, se convierte en un miembro mucho ms
especlahzado del grupo de aventureros.

Esta variante tiene el efecto secundario de individualizar a los lanzado-
res divinos en tu partida, ya que es muy dificil que dos personajes decidan
aprender el mismo conjunto de conjuros. Con sdlo un numero limitado
de conjuros conocidos entre los que escoger, los personajes deben tomar
decisiones dificiles cada vez que obtienen nuevos conjuros conocidos. Por
cjemplo, ces ms importante que un clérigo de 42 nivel aprenda curar her-

siiya conoce curar heridas leves-, o resistencia
de 0s0? ¢Tu il aprender resistir energia como conjuro de 2°
nivel, o deberia esperar a acceder a los conjuros de 3¢ nivel y aprender en
su lugar proteccién contra la energia?. La eleccion del dominio del clérigo se
convierte en crucial, debido a que esas dreas forman la columna vertebral
de sus conjuros disponibles.
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Por ejemplo, un explorador de 5° nivel posee dos entornos pre-
dilectos. En uno tiene un bonificador de +4 en las pruebas de las
habilidades apropiadas, y en el otro tiene un bonificador de +2. En el
102 nivel, tiene tres entornos predilectos, y obtiene un bonificador
adicional de +2, que puede asignar a cualquiera de sus tres entornos
predilectos. Por eso, sus bonificadores pueden ser +4, +4 y +2 0 +6,
424y 42,

Siel explorador escoge el desierto o el bosque, debe también seleccio-
nar un tipo de clima, como se indica en la tabla (“frio” o “templado o c4-
lido” para los desiertos, y “frio o templado” o ‘calido” para los bosques).

El DM puede dictaminar que los exploradores no pueden selec-
cionar un entorno que nunca hayan visitado.

TABLA 2—3: ENTORNOS PREDILECTOS DE EXPLORADOR

Entorno Ejemplos
Acuditico mar, océano (o bajo agua)
Bosque, frio bosque

o templado
Colinas terreno escarpado de hasta 2.000' de elevacién
Desierto, frio tundra
Desierto, yermos, desiertos arenosos

templado o calido
Llanuras tierras de labranza, pradera, estepa, pampa
Marjal ciénaga, paramo, pantano
Montafias terreno escarpado por encima de 2.000’ de elevacién
Subterrdneo dungeons, cavernas

VARIANTE DE FURIA
FRENESI DE TORBELLINO
Los barbaros con esta variante de furia no obtienen el bonificador nor-
mal cuando se enfurecen. En su lugar, cuando los barbaros con frenesi
de torbellino se enfurecen, obtienen temporalmente un bonificador
de +4ala Fuerza y un bonificador de esquiva de +21a CA y a las salva-
ciones de Reflejos. Mientras estin en frenesi de
torbellino, los barbaros pueden hacer un
ataque adicional por asalto con su ata-

Frenesi de torbellino

que base més aho, R penalizador de -2, igual que
todos los di asalto. Este. i
se aplica durante un asnlm, por lo que también afecta a los ataques de
oportunidad que el barbaro pueda hacer antes de su siguiente accién.
El frenesi de torbellino es por lo demis, idéntico a la furia barbara en
todos sus aspectos. En el 11° nivel (cuando el barbaro estindar obtiene
furia mayor), el bonificador de Fuer: a+6,ylosbonificad:
de esquivaa la CA y a las salvaciones de Reflejos aumentan a +3. En el
202 nivel (cuando el bérbaro estindar obtiene furia poderosa), el boni-
ficador de Fuerza aumentaa +8, y el bonificador de esquivaala CAya
las salvaciones de Reflejos aumenta a +4.

Los barbaros que utilizan esta variante no obtienen voluntad
indomable en el 14° nivel. En su lugar, obtienen evasién, pero sslo
cuando estén li d belli

el frenesi de Los no
pueden utilizar frenesi de torbellino mientras utilizan cualquier
otra forma de furia (o aptitud similar).

VARIANTE DE EXPULSAR MUERTOS
VIVIENTES: DESTIERRO PLANARIO
Enlugarde canali Isaroreprender
tes, con esta variante los clérigos pueden canalizar energia para desterrar
alos ajenos. Haz las pruebas de expulsion de forma normal. El resultado
indica el ajeno més poderoso afectado (trata al ajeno como si tuviera
tantos DG como sus DG + su modificador de Carisma si lo tiene). Si la
tirada es lo suficientementealta como para permitir que el clérigoafecte
aalgtin ajeno dentro de los 60, tira 2d6 + el nivel de clase de clérigo +el
‘modificador de Carisma del clérigo para el dafio de expulsion. Este esel
total de DG de ajenos a los que el clérigo puede afectar.

Cualquier ajeno afectado por el intento de expulsién es desterrado a
su plano de origen (si se encuentra en su plano original, no hay ningtin
efecto). Inclusosi tiene la aptitud de viajar entre planos, no podra hacerlo
durante 10 asaltos (1 minuto). Si el clérigo tiene el doble de niveles o
mis que los DG efectivos del ajeno, destruye a cualquier ajeno que

%, pudierahaber desterrado.

i el clérigo puede normalmente des-
truir o expulsar muertos vivientes, tiene
la aptitud de desterrar o destruir ajenos
malignos (es decir, ajenos con el subtipo
maligno, como se define en el Manual de monstruos). Los perso-
najes que normalmente podrian reprender o comandar muertos
vivientes en su lugar obtienen la aptitud de desterrar o destruir
ajenos buenos. Como opcién adicional, el DM puede permitir a
los clérigos que veneren a deidades legales desterrar o destruira

ke, ajenos cadticos, mientras que los clérigos que adoren a deida-
des casticas podrian desterrar o destruir a ajenos legales
Esta aptitud podria reemplazar a la aptitud de destruir o

desterrar ajenos buenos y malignos.

Si utilizas esta variante, considera permitir a los
clérigos que pueden expulsar o reprender elementales
(clérigos con acceso a los dominios Aire, Tierra, Fuego o

Tar del 1 odestruir
elementales del elemento opuesto. Esta variante por lo demas
es idéntica a expulsar muertos vivientes, incluyendo los
limites de uso diarios y las dotes que mejoran la aptitud de
expulsion del clérigo.

VARIANTE DE EXPULSAR MUERTOS
VIVIENTES: PRUEBA DE NIVEL

Las reglas estindar para expulsar muertos vivientes permiten a
los clérigos afectar a grupos relativamente reducidos de muertos
vivientes (hasta 4 DG por encima de su nivel de clérigo). Esto hace
que muchas criaturas muertas vivientes queden fuera del alcance
de este poder icénico de clérigo. Esta variante convierte la prueba
de expulsar muertos vivientes en una batalla de voluntades, repre-




sentada por una prueba de nivel que también tiene en cuenta las
puntuaciones de Carisma de los oponentes.

Cuando se expulsan muertos vivientes de esta manera, los cléri-
gos hacen una prueba de expulsion contra la criatura més cercana
en primer lugar, seguida por una prueba separada para la siguiente
mis cercana, y asi sucesivamente. Cuando dos o mds criaturas estin
ala misma distancia, la criatura con el nimero de DG mas bajo es
afectada en primer lugar (si aun asi existe un empate, el personaje
escoge a qué criatura afecta en primer lugar). Las criaturas a una
distancia superior a 60’ no pueden ser expulsadas.

Un prueba de expulsion es una prueba de nivel a la que el personaje
suma sumodificador de Carisma (utiliza el nivel efectivo de expulsion
de muertos vivientes e personaje, que es igual al nivel de clase de los
clérigos o al nivel de clase 3 para los paladines). La CD es 10 + los DG
de la criatura + su resistencia a la expulsién (si la tiene) + su modifi-
cador por Carisma (para hacerlo més répido, el DM puede afiadir la
“puntuacién de expulsion” al blogue de estadisticas de cada criatura
‘muerta viviente).

Si unhzas esta variante, la resistenciaa la expulsmn de algunas cria-
turas deberia para evitar q -onmucha
fcilidad. Cualquier criatura con una resistencia a s expulsién de +40
‘mis deberia obtener un +2 adicional a su puntuacién. Las criaturas con
unaresistencia a la expulsion de +3 0 menos no necesitan cambios.

Si la prueba falla, la criatura no resulta afectada. Sus DG no
cuentan contra el niimero total de criaturas que el personaje puede
expulsar. Si el personaje tiene éxito en la prueba, la criatura afectada
permanece 1 asalto parada, comosi estuviese paralizada (esto afecta
incluso a criaturas con inmunidad a la parélisis). En cada turno
siguiente, el personaje puede emplear una accién estindar para
concentrarse en el efecto, prolongando la paralisis efectiva durante
un asalto adicional (esto no cuenta como un intento de expulsién,
yafectaa todas la criaturas muertas vivientes que el personaje haya

reprende con éxito a los muertos vivientes, estos obtienen resis-
tencia +2 a la expulsion (si estaba intentando reforzarlos) o no son
expulsados por mis tiempo (si estaba intentando disipar el efecto
de expulsion).

Por ejemplo, Jozan, un clérigo de 3¢ nivel, se enfrenta a tres necr6fa-
gos y aun necrario. Jozan puede expulsar hasta 9 DG de criaturas. Dos
necrofagos estin a 10 y 15 respectivamente. El tercer necrofago y el
necrario estin ambos 20' mas alld. Sus i intentos de expulsién afectan al
necréfago mi primer lugar,d necréfago,
y luego al necrario y al ultimo necréfago. Jozan hnce el primer intento
de expulsion. Un necrdfago tiene 2 DG pero tiene una resistencia a
la expulsién de +2, por lo que es tratado como una criatura de 4 DG.
Tras afiadir el modificador de Carisma de +1 del necréfago, la CD de
la prueba de expulsién es de 15. Jozan saca un 12, con sus 3 niveles de
clase de clérigo y sumodificador de Carisma, da un resultado de 16, por
o que el necrofago més cercano se detiene (si Jozan quiere mantener
el efecto, debera continuar concentrado en los siguientes turnos). Ha
expulsado con éxito a criaturas por valor de 4 DG, quedindole 5 DG.
Es suficiente como para afectar al siguiente necréfago, por lo que hace
otra segunda prueba contra el siguiente necréfago mas cercano. Jozan
sacaun 6 contra el segundo necréfago con un resultado final de 10, por
lo que el necréfago no es afectado. Contra el tercer necrdfago, su tirada
es 16 conun resultado de 20, lo que supera la CD en al menos 5, por lo
que Jozan py b

i quiere hacerlo. C q
no podré afectar liecsrs et eient e expulsion (tiene 4 DG y
resistenciaala expulsién +2, y a Jozan sélo le queda 1 DG de expulsion),
escoge paralizar al tercer necréfago, mejor que mandarlo corriendoasu
‘madriguera, donde pueda reunir més aliados (incluso si Jozan hubiese
Ilado al afectar al tercer necréfago slo le hubiesen quedado 5 DG, no
los suficientes como para afectaral necrario gracias a su resistencia a la
pulsion +2). En susi 1o, Jozan puede continuar reteniendo
alos enel itio, o si sus aliados ya han destruidoa los
intentar una prueba de expulsién contra el necrario

5F:

“paralizado” de ese modo). El personaje puede en el
fecto d un maximo de 10 asaltos ivos; después, cada
muerto viviente puede actuar normalmente. Si la criatura afectada
de este modo es atacada o sufre dafio, el efecto se rompe y la criatura
puede actuar normalmente, comenzando a hacerlo en su siguiente
turno (la proximidad del personaje a la criatura no tiene efecto).
Este efecto es el mismo si el personaje canaliza energia positiva
€Omo negativ:
Si la prueba del personaje supera la CD en 5 o ms, puede, en
lugar de todo lo anterior, expulsar a la criatura (si canaliza energia
positiva) o reprenderla (si canaliza energia negativa).

Si la criatura tiene tantos DG como la mitad del nivel efectivo
de clérigo o menos, el intento de expulsién tiene éxito de forma
automitica, y no requiere hacer tirada (los DG de la criatura ain
cuentan para el maxnmo) Mas atin, estos muertos vivientes son au-

dos (si el pe jje canaliza energia positiva)
o comandados (si canaliza energia negativa).

Los personajes realizan pruebas contra cada criatura objetivo has-
ta que hayan afectado al méximo valor de DG de criaturas, o hasta
que no haya mis criaturas objetivo. Pueden afectar a un nimero de
DG de criaturas igual a hasta tres x su nivel efectivo de clérigo en
cualquier intento de expulsién. Por ejemplo, un clérigo de 4° nivel
(0 un paladin de 7 nivel) puede afectar hasta un valor de 12 DG de
criaturas, lo que significa que puede afectar a dos criaturas con 6 DG
cada una, a cuatro criaturas con 3 DG o a cualquier otra combina-
cién hasta 12 DG.

Los clérigos malignos pueden, en lugar de esto, canalizar ener-
gia negativa para reforzar muertos vivientes o disipar el efecto
de expulsién. En ese caso, el clérigo hace una prueba normal de
expulsion (si est intentando disipar un efecto de expulsion, afiade
el modificador de Carisma del clérigo que realiza la expulsion a la
CD de la prueba de expulsion del clérigo maligno). Si el clérigo

(::1ch9)
VARIANTE DE FORMA SALVAJE:
ASPECTO DE LA NATURALEZA

En lugar de adoptar forma de animal, los druidas con esta variante
de la forma salvaje adoptan uno o més aspectos de la naturaleza
cuando utilizan su aptitud de forma salvaje.

En el 5° nivel, los druidas pueden adoptar uno de los aspectos
descritos a continuacién. En el 8¢ nivel, los druidas pueden adoptar
dos aspectos simultineamente. En el 11° nivel, pueden adoptar
hasta tres aspectos a la vez, y en el 15¢ nivel el limite aumenta a su
méximo de cuatro aspectos simultaneos (algunos aspectos sélo
pueden combinarse con ciertos otros, como se indica en la descrip-
cién). Cadaaspecto cuenta como un uso diario para la aptitud forma
salvaje del druida. La versiones miiltiples del mismo aspecto no se
apilan. Adoptar uno o més aspectos es una accién estindar (que no
provoca ataque de oportunidad), y el efecto dura un minuto por
nivel del druida.

En algunos aspectos, como estd indicado en las descripciones,
existe un nivel minimo de druida como prerrequisito. Los druidas
pueden adoptar un aspecto al dia por cada uso de forma salvaje que
puedan utilizar, por lo que pueden adoptar un aspecto una vezal dia.
Un druida de 10° nivel podria adoptar cuatro aspectos al dia y podria
escoger dos aspectos simultineamente (que gastarian dos usos diarios
del druida).

Amenos que se indique lo contrario en la descripcién del aspecto,
los druidas que adopten un aspecto de la naturaleza conservan su
propio tipo y subtipo, mantienen sus aptitudes extraordinarias, so-
brenaturales o sortilegas y sus capacidades de comunicacién y para
lanzar conjuros. Se consideran competentes con cualquier ataque
natural proporcionado por el aspecto.
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Acuitico: al druida le crecen agallas, permitiéndole respirar Fuego elemental: el cuerpo del druida estalla en llamas. Mien-

bao agua (aunque manteniendo su capacidad para respirar aire).  tras mantiene este aspecto, tiene inmunidad al fuego, al veneno, a
S s antre sus dedos de las manos y de los pies'le pro-  dormis pardlisisy aturdimiento. Ademis, cualquier eriatura golpeada
porcionan una velocidad natatoria de 40, 0 30'si lleva armadura  por el druida cuerpo a cuerpo (ya sea con un arma, un impacto sin
intermedia o pesada o lleva una carga media o pesada) y obtieneun  arma o con armas naturales) sufre 1d6 adicional de dafio por fuego
bonificador de +8 a las pruebas de Nadar. y debe superar un TS de Reflejos o comenzar a arder durante 1d4

Agilidad: los druidas obtienen un bonificador de +8 a la Des- asaltos (ver ‘Comenzar a arder’, pigina 304 de la Guia del Dungeon
treza, pero también un penalizador a la Fuerza de 4. Prerequisito:  Master). La CD de lasalvacion es 10 + lamitad del nivel del druida+su
druida de 82 nivel. modificador de Constitucion. Las criaturas que golpeenal druidasin

Agua elemental: el cuerpo del druida se vuelve semifluido. armas o con armas naturales mientras ten-

,  ga este aspecto sufren 1d6 de dafio por
fuego y también comenzarin a arder
a menos que superen la salvacion de
Reflejos descrita con anterioridad. El
druida también obtiene una reduccion
de dafo de 10/magicas. El druida no
puedelanzar conjuros mientras tenga este
aspecto. No se puede combinar este aspecto

Mientras tiene este aspecto, el druida obtiene un bo-
nificador de +10 a las pruebas de Escapismo, RE
(fuego) 10, inmunidad al veneno, a dormir,
a parilisis y a aturdimiento. Obtiene una
velocidad natato-

ria de 90 y un e
+8 a las prue-

bas de Nadar. Su

toque apaga antorchas, fue-
gos de campamento y otras
llamas desprotegidas de
origen no mégicosison
Grandes o mis pe-
quefias. El druida
puede disipar

con ningtin otro aspecto con la excepcion de
agilidad y resistencia. Prerrequisito: Druida de
162 nivel.

Garrasy colmillos: el druida obtiene unata-
que principal de mordisco (con su ataque base
completo) y dos ataques secundarios de garra

(con su ataque base =5 y afiadiendo sdlola
mitad de su bonificador de Fuerzaa las
tiradas de dafio). El ataque de mordisco
inflige dafio contundente, perforante y

cortante igual al de una espada corta del ta-
maio del druida (1d6 para los Medianos y 1d4
para los Pequeiios). Las garras infligen dafio perforante y
cortante igual al de una daga del tamaio del druida (1d4
para los Medianos y 1d3 para los Pequefios).

Olfato: el druida obtiene la aptitud olfato, como se
describe en el Manual de monstruos.

Planta: el cuerpo del druida se transforma en algo
milar a una planta. Mientras mantenga este aspecto, obtiene

un bonificador de +10 a las pruebas de Esconderse realizadas en
bosques, zonas espesas o terrenos similares. Obtiene inmunidad
al veneno, a dormir, a parlisis y a aturdimiento. Obtiene un ata-
que de golpetazo que inflige dafio contundente igual al de una
maza ligera del tamafio del druida (1d6 para druidas Medianos
y 1d4 para Pequefios). Su bonificador de armadura natural se
onvierte en +4 (sustituyendo cualquier otro bonificador de ar-

fuego migico comosi hubiese lanzado el conjuro disipar
magia mayor sobre él. También obtiene RD 10/magicas.
El druida no puede lanzar conjuros mientras esté bajo
este aspecto. No se puede combinar este aspecto con
ningiin otro, con la excepcion de agilidad y resistencia.
Prerrequisito: druida de 167 nivel.

Aire elemental: el cuerpo del druida se vuelve ga-
seoso (como el conjuro forma gaseosa, con la excepcion

de que no puede volar a 100’ de velocidad con manio- madura natural que tuviese el druida, aunque los bonificadores
brabilidad perfecta y no pierde sus aptitudes sobrenatu- de mejora a la armadura natural se siguen aplicando normalmen-
rales mientras tenga este aspecto). Mientras tiene este aspecto, te). No se puede combinar este aspecto con ningiin otro, con la
ol druida posee inmunidad a los venenos, a dormir, pardlisis y  excepcion de vigor. Prerrequisito: druida de 122 nivel.
aturdimiento, asi como cualquier otra i idad prop d i ia: el druida obtiene un bonificador de +4 a Constitu-
por el conjuro forma gaseosa. El druida no puede lanzar conjuros  cion. Prervequisito: druida de 8°nivel

mientras este aspecto tenga efecto. No se puede combinar este Tierra elemental: el cuerpo del druida se vuelve pétreo y rocoso.
aspecto salvo con agilidad y resistencia. Prerrequisito: druida de  Mientras tiene este aspecto, el druida es inmune al veneno, a dormir,
16 nivel. Ia parlisis y el aturdimiento. Obtiene un ataque de golpetazo que
REGLA DE LA CASA: DOMINIOS DE DRUIDA Los druidas que seleccionen el dominio Animal o el Vegetal obtienen
£ mi campana, cada druida puede escoger un tnico domirio de la siguiente  Soltura con una habilidad (Saber lezal), dado que Saber

lsta: Aire, Anima, Tierra, Fuego, Vegetal, Sol y Agua. Los druidas obtienen un es una habilidad de clase de druida.

conjuro adicional en cada nivel de conjuro, el ual puede ser utilizado sélo para Los druidas que escojan el domino Sol, obtienen la aptitud de expulsar
preparar juro de d deesenivel (ode un nivelinferior i esafectado  muertos vivientes 1/dia como un clérigo de su nivel, y no pueden hacer

por una dote metamégica). El ruida también obiene el poder concedido porel - expulsién mayor.
dominio, con la excepcién de los siguientes. — Andrew Finch




inflige dafio contundente igual al de una maza de armas del tamafio
del druida (1d8 para los druidas Medianos y 1d6 para los Pequefios).
Su bonificador de armadura natural se convierte en +8 (sustituyendo
cualquier otro bonificador de armadura natural que tuviese el druida,
aunque los bonificadores de mejora a la armadura natural se siguen
aplicando normalmente). También obtienen RD 10/magicas. Los
druidas no pueden lanzar conjuros mientras tengan este aspecto. Este
aspecto no se puede combinar con ningiin otro, excepto resistencia y
vigor. Prerrequisitos: druida de 162 nivel.

Veneno: el druida obtiene un ataque de mordisco que inflige
dafio contundente, perforante y cortante igual al de una daga del
tamafio del druida (1d4 para los Medianos y 1d3 para los Pequefios).
Ademis, el mordisco inocula un veneno téxico (salvacion de Forta-
leza CD 10 + la mitad del nivel de druida + modificador de Con del
druida, dafio inicial y secundario 1d6 Con).

Velocidad: el druida obtiene un bonificador de mejora de +30' a
suvelocidad tactica terrestre.

Vigor: el druida obtiene un bonificador de +8 a Fuerza, pero
sufte un penalizador de —4 a la Destreza. Prerrequisito: druida de 89
nivel.

CLASES DE PERSONA]]E
DE PRESTIGIO

Cierto ntimero de clases de personaje descritas en el Manual del
jugador representan papeles muy especificos (si no siempre espe-
cializados) en el juego. Estas clases -el bardo, el paladin y el explo-
rador- pueden necesitar un entrenamiento especial, que puede ser
imitado transformando estas clases en clases de prestigio.

Con esta variante, estas clases quedan fuera del alcance de los
personajes niciales (de 1 nivel) Por eso las tres clases de pres-
tigio que p a Ia lite de los

BARDO DE PRESTIGIO

Los bardos de prestigio saben un poco de todo pero no son expertos
en nada. Confian en la astucia, la agilidad y en una nada desprecia-
ble cantidad de magia para meterse en arriesgadas aventuras.

Prcticamente todos los personajes que llegan a ser bardos de
prestigio son ya jes multiclase, normal
picaros y magos o picaros y hechiceros. Algunos combinan también
bérbaros o guerreros, dependiendo de su trasfondo social.

Los PNJs bardos pueden servir como heraldos, cuentacuentos, espias,
como intitiles 0 como todo lo anterior. Algunos trabajan en companias
de teatro, otros forman escuelas, pero la mayoria comparte una fuerte
inclinacién por la independencia. Comparada con la clase de personaje
estindar, el bardo de prestigio obtiene sus aptitudes de musica de bardo
mis tarde en su carrera, pero dispone de un mayor surtido de conjuros
disponible.

Dado de golpe: dé.

Prerrequisitos
Para llegar a ser bardos de prestigio, los personajes deben cumplir
los siguientes criterios.

Alineamiento: cualquiera no legal.

Ataque base: +3.

Habilidades: Saber (cualquiera) 4 rangos, Interpretacion (cual-
quiera) 8 rangos.

Especial: aptitud para lanzar al menos un conjuro arcano de 1%
nivel de las escuelas de adivinacién, encantamiento e ilu

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del bardo de prestigio (y la caracteris-
tica clave para cada una de ellas) son: Artesania (In), Averiguar
intenciones (Des), Conocimiento de conjuros (Int), Concentra-
cién (Con), Descifrar escritura (Int), Diplomacia (Car), Engafiar

arquetipos de personaje, papeles que s6lo pueden ser al

(Car), ilik (Des), (Des), d (Des), Escu-

2 través del entrenamiento en dreas especificas del conocimiento
y de la experiencia. En cada caso, la clase de prestigio recrea la
sensacion de la clase de personaje, pero con leves variaciones. Cada

e
char (Sab) Hablar un idioma (n/a), Juego de manos (Des), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Interpretacion (Car), Oficio (Sab),
Puuens (Des), Reunir informacién (Car), Saber (todos, escogidos

clase tiene quince niveles, alos que las
escojan en el 62 nivel continuar solamente con este camino hasta
el 20° nivel.

Si utilizas cualquiera de las clases variantes, la version estindar
de la clase no deberia quedar disponible. Por ejemplo, no deberias
incluir ambas clases de paladin en la misma partida.

TABLA 2—4: BARDO DE PRESTIGIO

Saltar (Fue);Tasacion (Int), Trepar (Fue) y Usar
objeto magico (Car).
Puntos de habilidad por nivel: 6+ modificador de Int.

Rasgos de clase
A continuacién se desctiben los rasgos de clase del bardo de prestigio.

Ataque  Salv.  Salv.  Salv.
Nivel  base Fort Ref Vol  Especial Conjuros diarios
) +0 +2 +2 Musica de bardo (contraoda, ~ —
fascinar, infundir valor +1,
conocimiento de bardo
22 + +0 +3 +3 — ) +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
&2 +2 + +3 +3 Inspirar gran aptitud —
40 +3 +1 +4 4 — +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
52 +3 + +4 44 Infundir valor +2 +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
6° +4 +2 +5 +5 — +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
7 +5 +2 +5 +5 Infundir grandeza —
30 +6 +2 +6 +6 +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
92 +6 +3 +6 +6 Cancién de libertad +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
10° +7 +3 +7 47 Inspirarvalor +3 1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
e +8 43 +7 +7  Inspirar heroicidad 1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
120 +9 +4 +8 +8  — +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
132 +9 +4 +8 +8  Sugestion de masas —
142 +10 +4 +9 9 — +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
152 -+ +5 +9 +9  Infundirvalor +4 +1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
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c ia con armasyarmaduras: como el b
del Manual del jugador, los bardos de prestigio pueden lanzar cual-
quier conjuro arcano llevando una armadura ligera sin la probabili-
dad de fallo de conjuro arcano normal.

Lanzamiento de conjuros: cuando se obtiene un nuevo nivel
de la clase de prestigio bardo (con la excepcion de 1 35, 70y 13
nivel), el personaje obtiene nuevos conjuros como si también hu-
biese ganado un nivel de la clase de lanzador de conjuros a la que
pertenecia antes de escoger esta clase de prestigio.

Los bardos de prestigio lanzan conjuros arcanos de las escuelas
de adivinacién, encantamiento e ilusién con un +2 a su nivel de
lanzador. Lanzan conjuros arcanos de las escuelas de evocacién y
nigromancia con 2 a su nivel de lanzador.

Conocimiento de bardo (Ex): como la aptitud de bardo estin-
dar del mismo nombre.

Miisica de bardo (Ex): como la aptitud de bardo estandar de mis-
mo nombre, con la excepcién de que el minimo nimero de rangos
requerido en Interpretacién se incrementa en 5 (8 rangos para contrao-
da, fascinacion, o infundir valor; 11 rangos para inspirar gran aptitud,
etc).

EXPLORADOR DE PRESTIGIO

El explorador de prestigio se mueve por los oscuros bosques, por las
escarpadas montafias o por las inmensidades desérticas de su tierra
natal con una habilidad incomparable. Se hace uno con la naturaleza
mientras que contintia siendo un cazador mortal.

La mayoria de los exploradores de prestigio son antiguos druidas,
aunque algunos son birbaros, guerreros o picaros multiclase. Algunos
sustituyen niveles de druida por niveles de clérigo seleccionando el
dominio Animal. Si en tu campafia utilizas los picaros de las tierras
salvajes (descritos anteriormente en este capitulo), esta
clase puede ser un buen punto de partida para un aspirante
aexplorador de prestigio.

Paladin
de prestigio

Los PNJ exploradores de prestigio son tipicamente solitarios,
i simismos mientras estan de caza. Algunos forman

afiliaciones flexibles con individuos de mentalidad parecida, tenien-
do confianza mutua para pedir ayuda en los malos momentos.

Comparado con el explorador estandar, el explorador de prestigio
renuncia al acceso inmediato a algunas de sus aptitudes iconicas
(como enemigo predilecto) al tener que cualificarse para la clase,
pero tiene una seleccion de conjuros mucho mis amplia.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para llegar a ser un explorador de prestigio, un personaje debe cum-
plir los siguientes criterios.
Ataque base: +4
Habilidades: Saber (naturaleza) 2 rangos, Supervivencia 4 rangos.
Dotes: Aguante, Rastrear, y una entre Disparo rapido y Combate
con dos armas.
Lanzamiento de conjuros: capaz de lanzar calmar animales
como conjuro divino.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del explorador de prestigio (y la caracteristica
clave para cada una de ellas) son: Artesania (Int), Averiguar intenciones
(Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Concentracién (Con), Diplomacia
(Car), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Montar (Des), Moverse si
gilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saber (dungeons) (Int),
Saber (naturaleza) (Int), Saber (geografia) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab),
Supervivencia (Sab), Trepar (Des)Trato con animales (Car) y Uso de
cuerdas (Des).
Puntos de habilidad por nivel: 6+ modificador de Int.

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase del
explorador de prestigio.

Exxploradora
de prestigio




XPLORADOR DE PRESTIGIO

Conjuros diarios

+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
:al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

Ataque  Salv. Salv. Salv.
Nivel base  Fort Ref Vol  Especial
e G 1¢ enemigo predilecto,
compaiero animal, empatfa salvaje
2¢ +2 +3 +3 +0 Dote adicional, zancada forestal
3. +3 +3 +3 + Rastreador veloz
40 +4 +4 444 —
59 +5 4 +4 4 22 enemigo predilecto
6° +6 +5 +5 +2 —
z° +7 +5 +5 42, Dote adicional
82 +8 +6 +6 +2 ==
9 +9 46 46 43 Camuflaje
10° +10 +7 +7 +3 32 enemigo predilecto
e +11 +7 +7 +3 =
120 +12 +8 48 44—
132 +13 +8 +8 e Esconderse a plena vista
142 +14 +9 +9 +4 —
152 +15 SR oS 42 enemigo predilecto

Competencia con armas y armaduras: como los exploradores
estandar del Manual del jugador.

Compafiero animal (Ex): en el 1 nivel, los exploradores de
prestigio obtienen un compariero animal. Esta aptitud es igual que
la aptitud de druida del mismo nombre.

Empatia salvaje (Ex): como laaptitud de explorador estandar de
mismo nombre. Si un explorador de prestigio ya tiene empatia sal-
vaje de otra clase, los niveles del personaje explorador de prestigio
seapilan con esos niveles cuando hace pruebas de empaua salva)e

La mayoria de los paladines de prestigio son clérigos o guerre-
ros/clérigos, aunque unos pocos clérigos/monjes también pueden
seguir este camino.

Los PNJs que sean paladines de prestigio normalmente pertene-
cen a una orden sagrada dedicada a una deidad legal buena como
Heironeous. Algunos son viajeros solitarios que imparten justicia
mientras viajan por el mundo.

Comparado con el paladin estindar, el paladin de prestigio
renuncia a algo de capacidad de combate a cambio de una lista de

Dote adicional: en el 22 nivel, I I io obtie-
nen Disparo miiltiple o Combate con dos armas me]orada como dote
adicional. Deben tener Disparo rapido para poder escoger Disparo
miltiple como dote adicional. Deben tener Combate con dos armas
para poder coger Combate con dos armas mejorado como dote adicio-
nal. Sin embargo, los exploradores no necesitan tener ninguno de los
otros prerrequisitos normales para la dote adicional seleccionada.

En el 72 nivel, los exploradores de prestigio obtienen Disparo preciso
mejorado 0 Combate con dos armas mayor como dote adicional. Deben
tener las dotes Disparo miiltiple y Disparo rapido paraseleccionar Disparo
preciso mejorado como dote adicional, y deben tener Combate con dos ar-
‘masy Combate con dos armas mejorado para poder escoger Combate con
dos armas mayor como dote adicional. Sin embargo, los exploradoxes o
necesitan tener ni isitos para
seleccionada.

Zancada forestal (Ex): como la aptitud de explorador estindar
de mismo nombre.

Camuflaje (Ex): como la aptitud de explorador estindar de mismo
nombre.

Esconderse a plena vista (Ex): como la aptitud de explorador
estandar de mismo nombre.

PALADIN DE PRESTIGIO
Tras el entrenamiento de las artes de combate y el misterio de la di-
vinidad, los paladines de prestigio son designados como guerreros
divinos dedicados a la proteccion del bien y la legalidad.

los otros

conjuros més amplia y un maximo més alto de sus poderes de lanza-
miento de conjuros. Sus rasgos de clase tampoco son tan poderosos
como los del paladin estindar, como resultado de su reducido nivel
de clase de paladin.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para llegar a ser un paladin de prestigio, los personajes deben cum-
plir los siguientes criterios.

Alineamiento: legal bueno.

Ataque base: +4.

Habilidades: Montar 4 rangos, Saber (religion) 2 rangos, Saber
(nobleza y realeza) 2 rangos.

Dotes: Combatir desde una montura.

Lanzamiento de conjuros: aptitud para lanzar proteccion contra
¢l mal como conjuro divino.

Especial: Capacidad para expulsar muertos vivientes.

Habilidades de clase
Las habilidades de'clase del paladin de prestigio (y 1a caracteristi-
ca clave para cada una de ellas) son: Averiguar intenciones (Sab),
Concentracién (Con), Diplomacia (Car), Montar (Des), Oficio (Sab),
Saber (religion) (Int), Saber (nobleza y realeza) (Int), Sanar (Sab) y
Trato con animales (Car).
Puntos de habilidad por nivel: 2+ modificador de Int.

CONJUROS UNICOS

Las listas de conjuros del bardo, el paladin y el explorador que hay en el
Manual del jugador (as{ como listas similares de otros libros) contienen
ciertos conjuros que no aparecen en las listas de conjuros de otras
clases. En general, cualquier personaje que escoja una de estas clases de
pvesugvc deberfa acceder a los conjuros tnicos de las listas de conjuros

de clase del Manual del jugador, en los mismos niveles indicados para la
clase esténdar. A discrecién del DM, los conjuros tnicos de estas listas
que se encuentran en otros libros podrian estar también disponibles,
pero sélo estudiando cada caso. EI DM puede exigir que estos conjuros
deban ser aprendidos o buscados por el personaje, en lugar de que estén
disponibles libremente.




TABLA 2—6: PALADIN DE PRESTIGIO

Conjuros diarios
+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
; al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

Ataque  Salv. Salv. Salv.
Nivel base  Fort Ref Vol  Especial
% +1 +2 +0 +0 Detectar el mal, castigar el mal 1/dfa,
expulsar muertos vivientes
2% +2 +3 +0 +0 Gracia divina, imposicién de manos, —
montura especial
38 +3 +3 +1 +1 Aura de valor, curacién divina
40 +4 4 44 Quitar enfermedad 1/semana
50 +5 ] Castigar el mal 2/dfa
62 +6 45 +2 +2 =
7o +7 +5 +2 #2 —
82 +8 +6 +2 +2 Quitar enfermedad 2/semana
92 +9 +6 +3 +3 -
10° +10 +7 +3 +3 Castigar el mal 3/dfa
Ll +11 +7 +3 +3 —
120 +12 48 +4 44 Quitar enfermedad 3/semana
135 +13 +8 +4 +4 =
142 +14 +9 +4 +4 =
150 +15 SO Castigar el mal 4/dfa

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase del paladin de prestigio.

Competencia con armas y armaduras: como los paladines
estandar del Manual del jugador.

Conjuros al dia: los paladines de prestigio centran su entrena-
miento en el lanzamiento de conjuros divinos. En cada nivel de cla-
se impar, los paladines de prestigio obtienen conjuros al dia como
si también hubiesen obtenido un nivel en cualquiera de las clases
de lanzadores de conjuros divinos a las que hubieran pertenecido
anteriormente antes de escoger esta clase de prestigio.

D I mal laaptitud de paladin estindar del mismo nombre.

Castigar el mal (Sb): como la aptitud de paladin estindar del
mismo nombre.

Expulsar muertos vivientes (Sb): para determinar su aptitud
expulsando muertos vivientes, los paladines de prestigio apilan su
nivel de clase con los niveles de clase de todas las otras clases con
las que hayan obtenido Ia aptitud de expulsar muertos vivientes
Por ejemplo, un guerrero de 4 nivel/clérigo de 1% nivel/paladin
de prestigio de 2 nivel podria expulsar muertos vivientes como un
clérigo de 3¢ nivel.

Gracia divina (Sb): como la aptitud de paladin estindar del mismo
nombre.

Imposicién de manos (Sb): como la aptitud de paladin estandar del
mismo nombre, con la excepcion de que el néimero total de pg de dafio
que el paladin de prestigio puede curar es igual a su modificador de Ca-
risma x (su nivel de paladin/3). Por ejemplo, un paladin de prestigio de
3 nivel con Carisma 16 (mod. +3) puede curar 18 puntos de dafio al dia.

Montura especial (St): como la aptitud de paladin estdndar del mis-
mo nombre, con la excepeion de que el nivel efectivo del paladin de
prestigio es tratado como si fuera 3 niveles superior cuando calcules
el bonificador de DG de la montura, sus poderes, etc. (consulta la
barra lateral ‘La montura del paladin’, en la pag. 45 de Manual del
jugador).

Taantitid devabulin estind

del mismo nombre.

Curacién divina (Ex): como la aptitud de paladin estindar del
mismo nombre.

Quitar enfermedad (Sb): como la aptitud de paladin estandar del
mismo nombre, con la excepcién de que el paladin de prestigio
obtiene laaptitud en el 4 nivel y puede utilizar esta aptitud una vez
‘mis adicional a la semana por cada 4 niveles que obtenga a partir de
entonces (dos veces en el 82y tres veces en el 122).

Cédigo de conducta y asociados: las restricciones son las mis-
mas que las descritas en el Manual del jugador

+1 al nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

Ex paladines
Lo mismo que para los paladines estindar, pero sin restricciones al
escoger ser multiclase.

PERSONAIES GESTALT

En esta variante para campafias con nivelesaltos de poder, los persona-
jes esencialmente escogen dos clases por nivel, eligiendo los mejores
aspectos de cadauna de ellas. El proceso es similara la multiclase, con
Ia excepcion de que los personajes obtienen los beneficios completos
de cada clase en cada nivel. Si las dos clases elegidas tienen aspectos
que se solapan (como los DG, la progresién de ataque, las salvaciones
y tasgos de clase comunes a mis de una clase), escoge el mejor as-
pecto. Los personajes gestalf mantienen todos los aspectos que no se
solapen.

(NAC: gestalt es un palabro alemin que significa “forma” o ‘aparien-
cia”

La variante de personajes gestalt es particularmente efectiva si
tienes tres o menos jugadores en tu grupo de D&D, o'si tus jugadores
son multiclase y quieren con poderes verdad
prodigiosos. Esta variante funciona solo si todos los personajes de la
campafa la utilizan, y da como resultado personajes complicados que
pueden abrumara los jugadores mis novatos de D&D con abundantes
opciones.

COMO CONSTRUIR PERSONAJES
GESTALT

Para hacer un personaje gestalt escoge dos clases estandar de D&D.
También puedes escoger cualquier clase variante del libro, aunque
1o puedes combinar dos versiones de la misma clase. Construye tu
personaje de acuerdo con las siguientes directrices.

Dado de golpe: escoge el DG mis alto. Un monje/hechic
utilizaria 1d8 y tendria 8 pg (mds su modificador de Constitucion)
en el 1 nivel, por ejemplo.

Ataque base: escoge la mejor progresion de las dos clases.

Tiros de salvacién base: para cada TS, escoge la mejor progre-
sién de las dos clases. Por ejemplo, un guerrero/mago gestalt de 1
nivel deberia tener unos TS de Fortaleza +2, Reflejos +0 y Voluntad
12, escogiendo la salvacion buena de Fortaleza de la clase guerrero
y la salvacién buena de Voluntad de la de mago.

Habilidades de clase: escoge el niimero de puntos de habilidad
obtenidos por nivel de la clase que proporcione ms puntos de habi-
lidad, y considera cualquier habilidad que aparezca en las dos listas

o




de habilidades de clase como una habilidad de clase para el personaje
gostalt.

Por ejemplo, un birbaro/bardo gestalt deberia obtener 6 + modifi-
cador de Int puntos por nivel (y tener cuatro veces esta cantidad en
el 1" nivel), y puede adquirir de ambas listas de habilidades de clase
(bitbaro y bardo) como si fueran habilidades de clase.

Rasgos de clase: los personajes gesfalf obtienen los rasgos de clase
de ambas clases. Los picaros/clérigos gestalt de 1:" nivel, por ejemplo,
obtienen ataque furtivo +1d6, encontrar trampas, conjuros de 1 nivel
de clérigo y la aptitud de expulsar o reprender muertos vivientes. Las
restricciones basadas en la clase y en las aptitudes (como la posibilidad
de fallo en conjuros arcanos y la prohibicién de los druidas de levar
armadura de metal) se aplican normalmente a los personajes gestalt, no
importa cual sea la otra clase.

Los personajes gestalt siguen procedimientos similares cuando
obtienen el 2° nivel y los posteriores. Cada vez que obtienen un nuevo
nivel, escogen dos clases, cogen los mejores aspectos de cada y los
aplican a sus caracteristicas. Sin embargo, se aplican unas pocas res-
tricciones.

+ Los rasgos de clase compartidos por dos clases (como esquiva
asombrosa) corresponden al ritmo de la clase mis veloz.

+ Los personajes gestalt con més de una clase de lanzador de conju-
ros mantienen la cuenta de sus conjuros por separado.

= Los personajes no pueden combinar dos clases de prestigio en ningtin
nivel, aunque es correcto combinar una clase de prestigio y una clase
normal. Las clases de p sencial binaciones
de clases, como el bribén arcano, el tetirgo mistico y el caballero arca-
1o, deberian estar prohibidos i utilizas las clases gestalf,ya que compli-
can excesivamente el equilibrio de juego de lo que ya es una variante
con unalto nivel de poder. Debido a que es posible que los personajes
gestalt estén cualificados para clases de prestigio antes de lo normal,
esti totalmente justificado que el DM endurezca los prerrequisitos de
Las clases de prestigio, de forma que estén disponibles solo tras el 5°
nivel, incluso para los personajes gestal.

Combinaciones gestalt
Debidoa que los personjes gestalt escogen dos tipos de clase en cada
nivel, las posibilidades de estos personajes son casi ilimitadas. Las
i binaci son particul potentes.
Barbaro/Bardo: El “bardero’ tiene dos elecciones durante una
batalla: uilizar una mezcla de conjuros que ayuden al grupo y ataques,
o enfurecerse y utilizar su misica inspiradora para alentar al resto del
‘grupo mientras se lanza al ataque. S6lo las aptitudes musicales de bardo
que requieren una prueba de Interpretar (como contraoda y fascinar)
estan fuera de su alcance durante la furia. Ni los barbaros ni los bardos
1levan armadura pesada, por lo que la eleccién de armadura estd clara.

REGLA DE LA CASA: BASES FRACCIONARIAS

Las progresiones de los ataques y las salvaciones base en el Manual del
jugador aumentan a un ritmo fraccionario, pero estas fracciones son
eliminadas debido al redondeo. Para los personajes de clase tinica, este
redondeo no es significativo, pero para los personajes multiclase este
redondeo acaba significando una reduccion de su ataque base y de sus
salvaciones.

Por ejemplo, los picaros de 1 nivel/magos de 1 nivel tienen un
ataque base de +0 en cada clase, con un resultado de +0. Pero esto es
debido sélo al redondeo de cada valor hacia 0 antes de sumarlos; el
personaje realmente tiene un ataque base de +3/4 de su nivel de picaroy.
otro de +1/2 de su nivel de mago. Si el redondeo fuese hecho tras sumar
juntos los valores fraccionarios, en lugar de antes, el personaje deberfa
tener una bonificacién de ataque de +1 (redondeando hacia abajo 1
1/4).

La tabla que os muestro a continuacién presenta los valores fracciona-
tios para las salvaciones y los ataques base que aparecen en la tabla 3-1
del Manual del jugador. Para determinar el total de las salvaciones o los
ataques base de los personajes multiclase, suma los valores fraccionarios
obtenidos en cada nivel de clase.

Por cuestiones de espacio, la tabla no se ocupa de los ataques millti-
ples obtenidos por personajes con un ataque base de +6 0 mayor. Se gana
un segundo ataque cuando el total llega a +6, un tercero cuando alcanza
el +11y un cuarto a +16, como normalmente.

Estavariante es ideal para campafias que incluyan muchos personajes
multiclase, ya que los resultados para sus TS y su ataque base serdn
ligeramente més altos que en una partida normal.

Por ejemplo, en una partida normal, un clérigo de 52 nivel/guerrero
de 2 nivel tendria unas salvaciones de Fort +7, Ref +1 y Vol +4. Con esta
variante, el mismo. personaje tendrfa Fort +7 (redondeando hacia abajo
+71/2), Ref +2 (redondeando hacia abajo +2 1/3) y Vol +5 (redondeando
hacia abajo +5 1/6).

Otro ejemplo: un picaro de 22 nivel/mago de 92 nivel esténdar tendria ,

un ataque base de +5, +1 de picaro y +4 de mago, Utilizando el sisterna
fraccionario, el ataque base deberfa ser de +6, 1 1/2 del picaroy 4 1/2
del mago; suficiente para obtener un segundo ataque por el bonificador
de+1.

SALVACIONES Y ATAQUES BASE FRACCIONARIOS

Nivel Ataque Ataque Ataque
de Salv. Salv. base base base
clase  (buena)  (mala) (bueno) (intermedio) (malo)
15 +21/2 +1/3 +1 +3/4 1/2
20 +3 +2/3 2 1172 +
39 +31)2 | 43 214 A2
40 +4 +11/3 +4 +3 +2
50 412 A3 +5 334 212
62 +5 +2 +6 +41/2 +3
70 4512 +213 +7 +51/4  431)2
8 +6 +22/3 +8 +6 +4
Chy +61/2 +3 +9 +63/4 +41/2
102 +7 +31/3 +10 +7 1/2+5
ne 4702 4323 41 +81/4 4512
122 +8 +4 +8 +12 +9+6
13e 4812 4413 413 +93/4 4612
140 +9 +42/3 +14 +101/2 +7
152 +91/2 +5 +15 A4 472
16° +10 +51/3 +16 +12 +8
17e +101/2  +52/3 17 12304 4812
182 +1 +6 +18 +131/2 +9
190 A2 46173 +19 F41/4 +91)2
200 +12 +62/3 +20 +15 +10

COMO SUMAR FRACCIONES
Sumar medios, cuartos y tercios puede ser complicado. Aquf te doy una
ayuda con algunas de las sumas mas comunes que puedes encontrar.
1/4+1/3=7/12
1/4+2/3=11/12
1/2+1/3=10/12
1/2+2/3 = 141201 2132
L3413 =13/126T1/12
3/4+2/3=17/12015/12

—Andy Collins
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Birbaro/mago: los birbaros tienen d12 de golpe, y esto solu-
ciona casi todos los problemas de los frigiles magos. La salvacion
buena de Fortaleza asegura la salvacion del pellejo de personaje
unas cuantas veces, y un personaje de Inteligencia alta obtiene
grandes beneficios de la unién de dos listas de habilidades de clase
tan dispares. Y como extra, sabes leer y escribir en el 1" nivel. El
inico defecto: no puedes lanzar conjuros estando furioso. Esta
combinacién retoca deliberadamente ambos estereotipos, por lo
que deberias dedicar algtin tiempo pensando en la historia pasada
del personaje.

Clérigo/hechi esta comb gestalt es real la
clase de prestigio tetirgo mistico a lo bruto. Puedes cargarte de
conjuros de combate como hechicero, y luego preparar conjuros
dtiles y protectores como clérigo; como tal, siempre puedes lanzar
espontineamente conjuros de curacién si quieres. Como beneficio
adicional, el Carisma alto te ayuda tanto con los conjuros arcanos
como con la aptitud de expulsar muertos vivientes.

Ds dor: con el ataque base del rds un com-
batiente mis efectivo cuand la forma salvaje de depredador. La:
habilidades adicionales del explorador vienen bien, y si escoges el estilo
de combate de tiro con arco, estards preparado tanto para el combate a
distancia como para el combate cuerpo a cuerpo en la forma salvaje.

Guerrero/explorador: si te gustan las dotes, esta clase estd hecha
para ti. La mayoria de los guerreros deben elegir si dividir sus dotes en-
tre el combate cuerpo a cuerpo y el combate a distancia, o identificarse
con un ataque en lugar de otro. El guerrero/explorador puede estar en
ambos caminos, dejando las dotes adicionales de guerrero para mejorar
los ataques cuerpo a cuerpoyy el estilo de combate del explorador, estilo
de combate mejorado y maestria en el estilo de combate para coger tres
buenas dotes de tiro con arco.

Guerrero/picaro: a todo picaro le gusta estar tras el enemigo e
infligir el dafio de su ataque furtivo. Con esta combinacién gestalt,

d
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este truco funciona incluso mejor, ya que posees los pg y 1a CA para
sobrevivir en contacto directo con el enemigo, golpeas mas a menu-
doyy tienes mis ataques, o que significa més posibilidades de hacer
un pusiado de dé de dafio. Puedes Ilevar armadura pesada, pero
‘mermaris algunas de tus mejores habilidades y perderds el accesoa
la evasion.

Hechicero/mago: al contrario que la mayoria de los personajes
gestalt, tus pg, tu CA, tu ataque base y tus TS no son mejores que los de
un hechicero o mago estandar. Pero juf, los conjuros que puedes lanzar!
Al contrario que los lanzadores de conjuros divinos, puedes afrontar el
uso de tus conjuros de mas alto nivel en la mayoria de las peleas serias.
Es una buena idea utilizar tus espacios de conjuro de hechicero para los
conjuros de combate (como la omnipresente bola de fuego) y en conjuros
ocasionales de defensa o tiles (quizds armadura de mago o acelerar)
Utilizarias los espacios de mago para conjuros que son buenos contra
enemigos espec)ﬁcos (como cxarcisno) o los e t sbvan a vida en s

fo Puedesarriesgarun pocornis
contuseleccion dec de mago, yaque los
hechiceroGls respaldindore

Monje/clér ala armadura, pero

podris correr tan rapxdo deaqui para alla por el campo de batalla que
casi no se te verd, curando a tus compafieros y causando dafio entre
los malos con combinaciones como pufio aturdidor cargado con un
conjuro de infligir heridas graves. Un vez que elabores tu nuevo per-
sonaje, hojea el Manual del jugador y te daris cuenta de que muchos
buenos conjuros de clérigo tienen alcance de toque. La misma pun-
tuacién de Sabidurfa que dirige tu lanzamiento de conjuros también
mejora tu CA.

Monje/hechicero y monje/mago: con las tres salvaciones
buenas, mis pg y mejor CA sin llevar armadura, los monjes cubren
muchos de los puntos débiles de los hechiceros y los magos. La

tinica d es que las pu de fstica que son




importante para los hechiceros y los magos, Carisma y Intels

son real Ol , te sientes comodo con partidas de

son las dos de las que el monje se preocupa menos. Esta puede ser
una combinacién dura de llevar a cabo, especialmente si estds utili-
zando la creacién de personaje por puntos.

Paladin/hechicero: el Carisma hace el trabajo duro para esta com-
binacién gestalt. ¢Por qué? Dos palabras: gracia divina. Como todos los
hechiceros, enviards tu puntuacién de Carisma a la estratosfera con la
mejora cada cuatro niveles y la mejor capa de Carisma que puedas per-
mitirte. Cada vez que consigues mis conjuros, tus TS también mejoran.
iLa desventaja?, no podris llevar armadura como la mayoria de los
paladines.

COMO EQUILIBRAR PERSONAJES
GESTALT

Obviamente, esta variante da como resultado personajes que son
significativamente més poderosos. Pero, ¢cuanto més poderosos?
La respuesta sencilla “los personajes gestalt son el doble de pode-
1osos que los personajes estindar’, no es precisa. Los personajes
gestalt no tienen ventajas en el valor mas importante del D&D, las
acciones disponibles. Ni siquiera un personaje que pueda pelear
como un birbaro y lanzar conjuros como un hechicero puede hacer
las dos cosas al mismo tiempo. Los personajes gestalt no pueden
estar en dos lugares a la vez, como podrian hacerlo dos personajes
separados. Los personajes gestalt que intentan abarcar dos papeles
en un grupo (guerrero cuerpo a cuerpo y lanzador de conjuros,
por ejemplo), se encuentran con que deben dividir su eleccion de
dotes, mejoras de caracteristicas y seleccion de armadura entre sus
dos funciones. -

Aunque un personaje gestalt no es tan poderoso como dos perso-
najes estandar de igual nivel, si es ms poderoso que un personaje
estindar. Los pg serin siempre por lo menos iguales que los de un
personaje estandar, los TS serdn casi siempre mejores, y los perso-
najes gestalt tienen una versatilidad que los personajes estindar no
pueden alcanzar con la multiclase. Més atin, un grupo de j
gestalt tiene mds durabilidad y muchos mas conjuros al dia, por lo
que a menudo puede tener seis o més encuentros consecutivos sin
pararse a descansar 0 a preparar mis conjuros.

Tus jugadores pueden sentirse emocionados ante la oportunidad
de jugar con guerreros que tengan poderosos ataques furtivos o lanza-
dores de conjuros que puedan lanzar cualquier conjuro de Manual del
jugador. Pero como DM, sabes que la tinica medida del poder de los PJs
esel poder de los PNJs. Lanzindoles monstruos de un VI mayorles

nivel alto, por lo que el avance mis rapido puede ser un beneficio
adicional, no un problema. Si confias en las aventuras publicadas,
esta es la opci6n més sencilla.

Si quieres mantener el nivel de avance estindar en la media de
trece encuentros por nivel, reduce el VD de todos los monstruos y
PNJs de tu campaia en 1 (0 en 2 si para que sean un desafio conffas
en que los PJs fallen sus TS). La broza movediza y la medusa pueden
tener un VD de 5, y los personajes gestalt obtendrin niveles a la
velocidad habitual.

Los monstruos con un VD de 1 se convierten en 1/2, y otros
monstruos con un VD fraccionario pasan a tener la mitad de su VD
(los kobolds se convierten a VD 1/6, en otras palabras). Muchos
monstruos clisicos de VD bajo no funcionan bien contra grupos de
personajes gestalt, incluso si son de 1 nivel.

Disefio de aventuras: una vez que hayas ajustado el VD, tienes
que considerar uno o mas factores sutiles cuando disefies aventuras
‘para personajes gestalt. Debes tener en cuenta el gran aguante de los
personajes tanto cuando estis preparando como cuando estds en
la mesa dirigiendo la aventura. Debido a que los personajes gestalt
tienen més pg, mejores salvaciones y listas de conjuros mas am-
plias que las de los personajes estindar, pueden enfrentarse a mas
encuentros seguidos sanos y salvos antes de que se queden sin pg o
conjuros.

En las aventuras basadas en acontecimientos, los personajes
gestalt pueden causar estragos con los horarios debido a que poseen
mis recursos a su disposicion. Por ejemplo, un personaje gestalt de
102 nivel mago/hechicero puede ficilmente teleportar a un grupo
entero 4 veces al dia, sin el recurso de los rollos de pergamino. Esto
significa dos viajes de ida y vuelta para visitar al arrugado sabio que
es un experto en la traduccién de runas, cada uno en un abrir y
cerrar de ojos.

En la mesa de juego, deberias planear sesiones de juego mis
largas, debido a que los periodos de descanso para los personajes
son puntos de parada naturales para los jugadores, y los personajes
gestalt tienen menos periodos de descanso. Si paras en mitad de la
acci6n, anima a tus personajes a que tomen notas cuidadosas sebre
las aptitudes que han gastado, qué conjuros estin activos y otra
informacién relevante. Los personajes gestalt son suficientemente
complejos como para buscarse problemas por confiar sélo en la
memoria.

PNJs: un aspecto importante de la mayoria de las campafias es la

estards desaflos i Los gestalt
parecen i lo: jes estindar de D&D,
perola comparacion es falsa. Con esta variante, los personajes esténdar
de D&D no existen. Aqui te explicamos cémo construir tu campafia
con personajes gestalt.
Valor de desafio: los p gestalt pueden
de i6n que lo jes estandar. La forma
mis simple de compensar esto en tus aventuras es con MONStruos
mis duros. En general, un grupo de cuatro personajes gestalt puede
afrontar miltiples encuentros con un solo monstruo de VD de un
valor igual al de su valor medio -+1. Si el monstruo representa un
desafio porque fuerza a los personajes a pasar con éxito TS que
amenacen su vida (como una medusa o un draco), es atin més debil
contra personajes gestalt, que tienen pocas o no tienen salvaciones
malas. Los personajes pueden afrontar miltiples encuentros con
estos monstruos con un nivel de desafio igual a su nivel medio
12, Una broza movediza (VD 6) 0 una medusa (VD 7) deberian ser
encuentros medios apropiados para personajes gestalt de 52 nivel.
Si escoges esta forma de aproximacién, ten en cuenta que los
personajes obtendrén niveles de una forma ms rapida que en una
campafia normal de D&D, debido a que obtienen esos puntos de
experiencia como si esos encuentros fuesen mis duros de lo que

1

itud, la cual se centra en a nocion de que todo en la campa-
fia obedece al mismo conjunto de reglas. De acuerdo con esto, todos
los PNJs importantes de tu partida deberian ser personajes gestalt.
Probablemente no es necesario que los PNJs combatientes de nivel
bajo tengan dos clases, pero cualquiera de los PNJs por encima de
1 nivel deberia estar construido con las reglas de personajes gestalt
(los PNJs con niveles s6lo en clases de PNJ, como adepto, aristScrata,
experto, iente y plebeyo, pueden p como

estindar).

Clases de prestigio: la naturaleza poderosa de las variantes de
personajes gestalt te deja més espacio para crear clases de prestigio
tinicas. Primero, puedes crear clases de prestigio muy especializa-
das, y serén atin atractivas para los PJs debido a que podrén avanzar
simultineamente en una clase regular mientras obtienen niveles de
a clase de prestigio. Los jugadores o se sentiran encasillados en
una clase de prestigio muy especifica si tienen otra clase en la que
también estan avanzando. Segundo, puedes crear clases de prestigio
verdaderamente escandalosas, pero afiade el coste que estas clases se
cobran en ambas elecciones para los personajes gestalt. Por ejemplo,
una clase de prestigio que ofrecieraun DG de d12, +1/ataque base por
nivel, dos salvaciones buenas, lanzamiento de conjuros total, y una
multitud de rasgos de clase estaria totalmente desequilibrada en una




partida estandar de D&D. Pero si ocupa ambos “espacios de clase”
para los personajes gestalf, no es mds poderoso que coger un nivel de
barbaro/mago gestalt.

Ritmo de la campafia: una vez que todo estd ajustado como resu-
mimos arriba, las campafias que emplean personajes gestalt no son tan
diferentes de las campasias estandar de D&D. Los personajes gestalt no
obtienen acceso a aptitudes clave que cambien la campafia més répido
que sus equivalentes estindar. Ning(in personaje normal puede utilizar
teleportar ni revivir a los muertos por sus propios medios antes del 9° ni-
vel, y ningtin personaje que no sea un monje obtiene un
cuerpoa cuerpo por asalto antes del 62 nivel. Los personajes gestalt consi-
guen enfrentarse a monstruos un nivel o dos mayores antes de tiempo,
pero siguen peleando con gnollsa nivel bajo, con contempladores en los
niveles medios y con balor en los niveles altos. Quizds la tinica diferen-
cia a destacar en términos de ritmo de campafia es que los personajes
gestalt son algo especiales al comienzo. Son mucho mis poderosos que
los tipicos plebeyos de 15 nivel incluso al comienzo de la campaia. De
nuevo, esta diferencia s6lo importa para un nivel o dos, debido a que los
personajes estandar de 3¢ nivel son también mucho mas poderosos que
os plebeyos de 1 nivel.

En el Manual del jugador y en diversos suplementos de D&D y del
sistema d20, y en este libro, las clases disponibles para los personajes
pucden parecer abrumadoras. Aungue esta varedad puede llevara
los DMs que deseen jugar
una campagia sencilla (aunque sigan permitiendo variedad en los
personajes), pueden utilizar estas clases ‘genéricas” en lugar de las
otras clases de Manual del jugador.

Vs rs lsesgenéricas aqu combarent,expertoy lansador de con-
juros, cubren los papel. un pesarde

su primer nivel de una clase genérica, elige qué habilidades designar
como habilidades de clase. Una vezseleccionadas, el personaje no puede
cambiar su eleccién de habilidades de clase (aunque si obtiene un nivel
de otra clase, puede escoger unas habilidades de clase diferentes como
habilidades de clase).

Por ejemplo, un guerrero tiene seis habilidades de clase mds
Artesania. Kevin quiere jugar con un 4gil y astuto guerrero que
utiliza sus puntuaciones de Destreza y Carisma con buenos resulta-
dos. En el 1 nivel, el personaje designa como habilidades de clase
Artesania (Int), Engafar (Car), Esconderse (Des), Intimidar (Car),
Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des) y Saltar
(Fue).

Cuando el guerrero de Kevin obtiene un nivel de experto, unaclase
con doce habilidades de clase mds Artesaniay Oficio, debe escogerun
nuevo grupo de habilidades de clase. Kevin quiere que su personaje
sea capazde continuar obteniendo las mismas habilidades como habi-
lidades de clase, por lo que comienza asignando todas las habilidades
que escogi6 para su guerrero como habilidades de clase. Como su
personaje ha emprendido la vida de ladrén y allanador, ha afadido
Abrir cerraduras (Des), Equilibrio (Des), Escuchar (Sab), Inutilizar
mecanismo (Int), Saber (local) y Trepar (Fue) a su lista de habilidades
de clase.

DOTES ADICIONALES
Cada clase obtiene una dote en el 1 nivel,y dotes adicionales en ni-
veles especificos a lo largo de la carrera del personaje. Cada vez que
el personaje obtiene una dote adicional, debe seleccionar cualquier
dote para la que cumpla los prerrequisitos; aqui no hay lista de dotes
adicionales de donde seleccionatlas.
Los siguientes rasgos de clase pueden ser seleccionados en lugar
de una dote adicional (salvo que se indique, cada uno s6lo se puede
I r una vez) cuando se usan estas clases.

compartirlos nombms con las clases de PNJs de la Guia del dungeon master,
los combati y expertos que o aqui son muy diferentes
de aquelas clases Pero a pesa de que stasclases nos dan un plantea-

parala crea adaunapermite
variedad de arquetipos a través de la seleccion e habilidades y dotes.

Si utilizas estas clases genéricas, no deberias también utilizar las
clases de personaje del Manual del jugador (o las variantes de estas
clases que presentamos en este libro). Adn puedes incluir clases de
prestigio si quieres afiadir ese nivel de complejidad a tu partida, pero
tendrs que retocar los prerrequisitos de algunas clases de prestigio
que incluyen rasgos de clase no disponibles para estas clases.

TIROS DE SALVACION
Cada clase genérica tiene una o dos salvaciones buenas y una o
dos malas. En el 1 nivel, el personaje designa cuiles son buenas o
malas. Si el personaje obtiene después niveles en clases diferentes,
designa qué salvaciones son buenas o malas para esa clase.

Por ejemplo, Kevin estd creando un combatiente de 1 nivel, una
clase con una salvacién buena y dos malas. Quiere crear un perso-
naje del estilo de los héroes de capa y espada, por lo que dedica su
salvacion buena a los Reflejos, y sus salvaciones malas a Fortaleza y
Voluntad.

Mis tarde, el combatiente de Kevin obtiene un nivel de experto,
una clase con dos salvaciones buenas y una mala. Quiere mantener
su salvacion de Reflejos alta, por lo que la designa como salvacion
buena. También decide que quiere que su personaje llegue a resistir
mejor los encantamientos, por lo que designa la Voluntad como su
otra salvacion buena y la Fortaleza la deja para su salvacion mala.

HABILIDADES DE CLASE

Cada clase genérica tiene un niimero especifico de habilidades de clase,
que se dan en la descripcion de clase. Cuando un personaje obtiene

Ataque furtivo mayor (Ex): afade +4d6 al dafio de tu ataque
furtivo. Prerrequisitos: Ataque furtivo, ataque furtivo mejorado, Es-
conderse 18 rangos, Moverse sigilosamente 18 rangos.

Ataque furtivo mejorado (Ex): afade +3d6 al dafio de tuataque
furtivo. Prerrequisitos: Ataque furtivo, Esconderse 11 rangos, Mover-
se sigilosamente 11 rangos.

ivo (Ex): como el rasgo de picaro, doal dai
qi ds rangos, i 4 rangos.

Castigar el mal (Sb): como el rasgo de paladin, una vez al dia
mas un uso diario adicional cada nivel de nivel del personaje. Pre-
rrequisitos: Alineamiento bueno.

Empatia salvaje (Ex): como el rasgo de clase de druida. Prerre-
quisitos: Trato con animales 4 rangos.

Enemigo predilecto (Ex): como el rasgo de explorador. Puede
ser seleccionado mas de una vez; cada seleccién adicional mejora el
bonificador de cualquier enemigo predilecto (incluyendo el recién
seleccionado) en 2.

Esquiva asombrosa (Ex): combina el rasgo de clase de birbaro
esquiva asombrosa y esquiva asombrosa mejorada. Todos los niveles
de clase se apilan para determinar el nivel minimo requerido para
hacer un ataque furtivo contra el personaje.

Evasién mejorada (Ex): como el rasgo de monje. Prerrequisifos:
Salvacién base de Reflejos +7.

Evasién (Ex): como el rasgo de monje. Prerrequisito: Salvacion
base de Reflejos +3.

Expulsar muertos vivientes (Sb): como el rasgo de clérigo.
Prerrequisitos: capacidad de lanzar conjuros divinos.

Familiar: como el rasgo de hechicero. Utiliza el nivel de lanza-
dor de conjuros para determinar los rasgos del familiar. Prerrequisito:
capacidad de lanzar conjuros arcanos.

Percibir trampas (Ex): combina el rasgo de clase de picaro percibir
trampas y buscar trampas. Prerrequisitos: Buscar 4 rangos.




No puedes recrear
todas las clases de
personaje del Ma-

Salvaciones: dos buenas y una mala.
Habilidades e clase: escoge 12 habilidades cualesquiera como
habilidades de clase, més Artesania y Oficio.

nual del jugador con Puntos de habilidad: 6 + modificador de Inteligenci
estas versiones gené- con armas y armaduras: todas las
ricas, particularmente armas sencillas, un arma marcial y armaduras
las clases con rasgos ligeras.

especializados, compli- Lanzadora Dotes adicionales: el experto obtiene una

cados o tnicos como de conjuros
miisica de bardo, fami-
liar de mago o la forma
salvaje de los druidas.
Si tu DM lo permi-
te, puedes seleccionar

dote adicional en el 1 nivel, otra en el 2°, una
en el 4°y otra més cada cuatro niveles de clase a
partir de ese momento (85, 12°etc.).

COMBATIENTE

Los combatientes son los guerreros basicos del trio
de clases genéricas. Tienen los pg de los guerreros,
su capacidad de combate, sus dotes adicionales y su
seleccién de armamento.

Al contrario que los guerreros, los
combatientes pueden elegir una serie
diferente de habilidades, pueden de-

signar cualquiera de sus
Combatiente Salvaciones como buena
y pueden seleccionar sus
dotes adicionales de la lista
completa disponible.
Ademis, si quieren ser com-
petentes con las ar-
maduras pesadas de-
ben escoger la dote
Competencia con
armadura (pesada)

Dado de golpe: d10.
Salvaciones: una
buena y dos malas.

Habilidades de

clase: escoge seis ha-
bilidades cualesquiera
como habilidades de cla-

otros rasgos de clase
en lugar de una o mis
dotes.

EXPERTO

Los expertos pue-
den abarcar mucho
pero apretar poco, o
ser maestros en dreas
limitadas de conoci-
mientos. Basados en
su seleccién de habili-
dades y dotes, pueden
centrarse en cuestio-
nes diplomaticas, sigi-
lo, c‘mnbate, supervi- I Ropers
vencia al aire libre, robo o cualquier ntimero
de tareas serias.

A primera vista, los expertos parecen similares
a los picaros, ya que comparten las aptitudes de
combate con esa clase, asi como un amplio es-
pectro de habilidades y la tendencia a las armas
sencillas y la armadura ligera. Al contrario que los
picaros, los expertos no tienen rasgos de clase es-

peciales, pero en su lugar definen su especialidad seleccionando se, mas Artesania.
dotes adicionales. Puntos de habilidad: 2 + modificador de Inteli ia (cuatro veces
Dado de golpe: d6. este niimero en el 1 nivel).
TABLA 2—7: EL EXPERTO TABLA 2—8: EL COMBATIENTE
Nivel ~ Ataque Salv.  Salv. Nivel ~ Ataque salv.  salv.
clase  Atq. base buenas mala  Especial clase  Atq. base buenas mala  Especial
1 +0 +2 +0 Dote adicional (| +2 +0 Dote adicional
22 4 +3 +0 Dote adicional 220 42 +3 +0 Dote adicional
w0 +3 +1 — SO +3 +1 —
40 43 +4 +1 Dote adicional 40 44 +4 +1 Dote adicional
52 43 +4 + — e +4 + =
6° +4 +5 +2 — L 6° +6/+1 +5 +2 Dote adicional
s +5 2 = 7 4742 +5 2 =
80 +6/+1 +6 +2 Dote adicional 8°  +8/43 +6 +2 Dote adicional
90 +6/+1 +6 +3 — 90 +9/+4 +6 +3 —
100 4742 +7 +3 — 100 +10/4+5 +7 +3 Dote adicional
Mo 4843 +7 +3 — Ne +11/46/41 +7 +3 -
120 +9[+4 +8 +4 Dote adicional 120 +12/47/42 +8 +4 Dote adicional
Be o +9)+4 +8 4 — 1Be +13/48/43 +8 4 —
142 +10/45 +9 4 — 142 +14/49/+4 +9 +4 Dote adicional
15 A/+6/+1 +9 +5 — 150 +15/+10/+5 +9 +5 —
160 +12/47[+2 +10 +5 Dote adicional 160 +16/+11/+6/+1 +10 +5 Dote adicional
70 412/47/42 +10 45— 70 72742 410 +5 -
182 +13/+8/+3 +11 +6  — 180 418/413/+8/+3 411 +6 Dote adicional
190 +14/+9/+4 +11 % — 190 #19/414/+9/+4 411 +6

200 415410745 +12 +6  Doteadicional 200 420/+15/+10/+5 412 +6 Dot adicional
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con armas y

todas las armas sencillas
y marciales, armaduras ligeras e intermedias, escudos (excepto los
escudos paveses).

Dotes adicionales: el combatiente obtiene una dote adicional en
el 1" nivel, otra en el 25, y otra mas cada dos niveles de clase a partir
de ese momento (49, 6°etc.).

LANZADOR DE CONJUROS

Ya sean arcanos o divinos, los lanzadores de conjuros tienen un
conjunto de efectos mégicos siempre a su disposicion.
Dependiendo de su eleccién de conjuros, pueden ser curanderos o
encantadores, nigromantes o bribones.

El lanzador de conjuros se parece mds al hechicero, aunque tiene
menos conjuros al dia que esa clase. A cambio, obtiene un ntimero
de dotes adicionales que puede utilizar para mejorar sus capacidades
magicas, aumentar sus posibilidades de supervivencia, aumentar sus
habilidades de combate o alcanzar cualquiera de una amplia variedad
de otras metas.

Dado de golpe: d4.

Salvaciones: una buena y dos malas.

Habilidades de clase: escoge 4 habilidades cualesquiera como
habilidades de clase, mas Artesania, Oficio y Saber (todos).

Puntos de habilidad: 2 + modificador de Inteligencia.

Competencia con armas y armaduras: un arma sencilla. Nin-
gunaarmadura.

Convertirse en multiclase: los persongjes pueden hacerse
multiclase de lanzadores de conjuros arcanos y divinos

TaBLA 2-10: CONJUROS CONOCIDOS POR LOS LANZADORES DE CONJUROS
Nivel o /ORTel0e L 3elNACNIEol (62 J7o B2k 192
15
22
30
4°
5
6°
7
80
90
102
1
172
132
140
iea
162
1725
182
192
20°
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Dotes adicionales: el experto obtiene una dote adicionalenel  PERSONAJES MULTICLASE GENERICOS

1 nivel, otra en el 55, y otra mas cada cinco niveles de clase a partir
de ese momento (105, 15 etc.).

i conjuros: los | de conjuros aprenden y
lanzan conjuros como los hechiceros. Deben seleccionar sus conjuros
conocidos de lalista de conjuros de clérigo, druiday hechi

Con s6lo tres clases entre las que elegir (cuatrosi cuentasa los lanzadores
de conjurosarcanos y divinos como clases diferentes), el sistema de mul-
uclase ofrece mucha menos variedad con este sistema variante que en el

go estandar. Por lo tanto, los D! licarla

lizaci6n alos PX de los p que decidan ser multiclase.

Los lanzadores de conjuros deben escoger en el 1 nivel si son lan-
zadores de conjuros divinos o arcanos. Esta eleccién no tiene impacto
sobrelos conjuros gue pucen aprender, peroafecas gué tpo de ollos

Si quieres mantener el elemento de las “clases predilectas” del
juego estindar, trata a cualquier raza cuya clase predilecta sea bir-
baro, guerrero, monje o paladin como si su clase predilecta fuese

pueden utilizary qué p ntro-

a su lanzamiento de conjuros. Un lanzador de ccnjuros arcanos puede
designar tanto la Inteligencia como el Carisma como la caracteristica
que determina l nivl misalo de conjuro que puede aprender o s
y1a CD delas salvaciones e sus conjuros. Los

utilizar la Sabiduria para determinar el nivel ms alto de conjuro que
pueden aprender o lanzar, y la CD de las salvaciones de sus conjuros.

TABLA 2-9: EL LANZADOR DE CONJUROS

Una raza que tenga como clase predilectaal bardo,
picaro o explorador tiene en este sistema al experto como clase
predilecta. Una raza que tenga como clases predilectas al clérigo o
al druida tiene en este sistema a los lanzadores de conjuros divinos
como clase predilecta, mientras que una raza con clase predilecta
hechicero 0 mago tiene en este sistema a los lanzadores de conjuros
arcanos como predilecta.

|
|
|

Nivel  Atque salv.  salv. Conijuros diarios
declase base buena malas  Especial
TSR 2 40 Doteadicional 4
20 +1 +3 +0 — 5
2 43 I 5
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B +4 +1 Doteadicional 6
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espués de escoger la raza y la clase de tu personaje, el

siguiente paso es afiadir diversos detalles que lo hagan

tnico. Las habilidades del personaje, las dotes, el alinea-

‘miento y otros factores ayudan a diferenciarlo de otros

personajes que compartan su raza y/o su clase, mientras

que simultdneamente definen su lugar en el mundo.

/! Este capitulo incluye reglas variantes que pueden afadirse a
los sistemas de habilidades y dotes de tu partida. Algunas, como
la variante de pruebas complejds de habilidad, tienen un impacto
relativamente menor en cémo funciona el juego. Otras, como el
sistema alternativo de habilidades, pueden cambiar drdsticamente
elementos significativos del juego. Como con cualquier variante,
piénsal d deafiadiralgunad la partida.

Al contrario que ofras razas o clases variantes, las cuales general-

tiempo si creas PJs, PNJs o monstruos detallados que utilizar en
tus partidas. El sistema variante de habilidades tratadoaqui elimi-
naalgunas de las complejidades del sistema estandar de habilida-
des, peroa costa demenos psibilidades de personalizacion.

RANGOS MAXIMQOS,

ELECCIONES LIMITADAS
Este sistema variante permite alguna personalizacion
durante la creacién del personaje y durante el avance del
mismo. Permite mas elecciones al principio y menos du-
rante el desarrollo. En general, el sistema funciona con
jugadores y DMs que quieren la versatilidad del sistema
de habilidades, pero a los que no les interesa contar cada
punto de habilidad y ajustar las habilidades todos los ni-

ttil para DMs que crean PNJs

S

6lo afectan aaquellos g gen jugar con esos
estos cambios afectardn a todos los personajes de tu partida. Por esto,
el DM deberia incluir a los jugadores en cualquier decision tomada
sobre estas variantes. Asegiirate de que al menos todos quieren pro-
barlas nuevas reglas antes de hacer un cambio radical en el modo en
el que funcionan tus partidas. Haciendo esto no s6lo haces que tus
kot 3 A e fasi B
ayudasa prevenir que nadie se enfade durante el proceso.

SISTEMAS DE HABILIDADES
ALTERNATIVOS

C d las maniobras de combate y 1 4

los personajes de Dungeons & Dragons, el sistema de habilidades a
‘menudo parece estar en un lejano tercer lugar de importancia. Sin
© embargo, es una parte detallada del sistema de juego de D&D, y el
lugar donde dedicaras més a menudo una considerable cantidad de

>

veles. Es parti

desde cero.
Eséncialmente, este sistema separa las habilidades
entre d: i jes tienen

un nimero maximo de rangos permitidos en cualquier
habilidad conocida y ningtin rango en las habilidades
que le sean desconocidas.

Como aprender habilidades

Cada personaje comienza conociendo un nimero de
habilidades igual al niimero de puntos de habilidad
que su personaje ganaria en cada nuevo nivel de
clase. Cuando se esté creando el personaje, escoge un
niimero de habilidades conocidas basadas en tu primer
nivel de clase (ver tabla 3+1: habilidades por clase). Los
personajes humanos afiaden uno a su ntimero de habi
lidades conocidas.
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TABLA 3—1: HABILIDADES POR CLASE

Clase Niimero de habilidades conocidas'
Barbaro 4+ modificador de Int
Bardo 6 + modificador de Int
Clérigo 2.+ modificador de Int
Druida 4 + modificador de Int
Explorador 6+ modificador de Int
Guerrero 2 + modificador de Int
Hechicero 2+ modificador de Int
Mago 2+ modificador de Int
Monje 4+ modificador de Int
Paladi 2 + modificador de Int
Picaro 8+ modificador de Int

1 Minimo de una habilidad conocida, independientemente del
penalizador de Inteligencia.

Para las clases o los monstruos que no aparecen en la tabla, simple-
mente asigna un mimero de habilidades conocidas igual al ntimero
de puntos de habilidad obtenidos en cada nuevo nivel 0 DG, ademis
del modificador de Inteligencia del monstruo o el personaje.

Ten en cuenta si cada habilidad conocida es una habilidad clisea
o lisea para tu personaje, basindote en su clase inicial

Por ejemplo, Gimble el bardo gnomo tiene una Inteligencia de
12 (bonificador de +1), y por eso puede GoEE L habilidades
en el 17 nivel. Gimble sell as siete

de una dote o por cualquier otra razén), supon simplemente que tienes
el ntimero miaximo de rangos que podrias tener en cualquier de las ha-
bilidades que conoces. Para las habilidades de clase es siempre tu nivel
de personaje +3, y para las habilidades transclaseas, la mitad del total
(redondeando hacia abajo).

Por ejemplo, para utilizar la aptitud cancion de libertad de bardo,
Gimble debe tener al menos 12° nivel y 15 rangos en la habilidad de
Interpretacién. Como Interpretacion es una habilidad de clase para
los bardos y Gimble ha seleccionado Interpretacién (instrumentos
de cuerda) como una de sus habilidades de clase, se considera que
tiene el maximo nimero de rangos posible en Interpretacion (ins-
trumentos de cuerda). Por esto, con 12°nivel, se considera que tiene
15 rangos en Interpretacién (instrumentos de cuerda). Al mismo
tiempo, se considera que sélo tiene 7 rangos en Falsificar (una habi-
lidad transcldsea).

Personajes multiclase
Hacerse multiclase con este sistema variante es un poco mas com-
plicado que con el sistema normal de reglas, y no se consiguen los
mismos resultados que se conseguirfan con una sola clase
En primer lugar, compara tu lista actual de habilidades conocidas
con la lista de habilidades de clase de la nueva clase. Si alguna de las
h1b11xdades de (lﬂsE de tu nueva clase ya la poseias como habilidad
unay designarla como clésea. Este cambio

designa Falsificar como habilidad transclisea):
Interpretacion (instrumentos de cuerda)
Conocimiento de conjuros
Usar objeto magico
Reunir informacién
Escuchar
Descifrar escritura
Falsificar (tc)

Maodificadores a las habilidades
Para cada habilidad conocida, tu modificador se calcula como tuvie-
ses el miximo nimero de rangos permitidos en esa habilidad. Para
una habilidad de clase, el modificador de habilidad es igual tu nivel
de personaje +3; para una habilidad transclisea, el modificador es la
mitad de ese niimero, redondeando hacia abajo.
Gomio con 1as phueclias de habrlidad nosrusles, puedles-atiadiz
cualqmer otro modxﬂcador que o .’lpllque (bonificadores raciales,
de dores por sinergia, etc.).
Por ejemplo, en el 52 nivel, Gimble tiene un Carisma de 16 y un
luid de gran calidad. Cuando hace una prueba de Interpretacién
(instrumentos de cuerda), utiliza esta formula.
1d20 + 8 (habilidad de clase) + 3 dificad
+1 (latd de gran calidad)

de Car)

Cuando hace una prueba de Falsificacién, Ia formula cambia para
reflejar que Falsificacién es una habilidad i

bilidad 14 dificad

1d20 + 4 (k +1 de Int)
Lashabilidades que no tienen rangos, como Hablar un idioma, funcionan
de forma diferente. Los personajes que escojan Hablar un idioma como
habilidad conocida aprenden cuatro lenguas nuevas en el 1 nivel y una
nueva en cada nivel a partir de entonces (si Hablar un idioma es una ha-
bilidad de clase) o dos nuevas lenguas en el 1 nivel y una cada niimero
impar a partir de ese momento (si Hablar un idioma es una habilidad
transclisea).

Prerrequisitos y rangos minimos en habilidades
Si necesitas determinar cuintos rangos tiene tu personaje en una
habilidad (para alcanzar los prerrequisitos de una clase de prestigio o

incrementa lnmedmnmeme tumodificador parala habilidad escogida
(ver ‘Modificadores de habilidad; mis artiba). Cada vez que obtengas
un nivel en esta nueva clase, puedes escoger otra de estas habilidades,
i es aplicable, y cambiarla de transclasea a habilidad de clase.

Segundo, compara tu nuievo niimero de habilidades de clase conocidas
en l 1 nivel con el imero de hablidades conocidss en el 1 ivel el
ol iy tenias mis de unacl
IR el q e propeteions aves mithers de bt AMtE incliee S e
tuprimeraclase. Por ejemplo,i estasjugando con un picaro de 2°nivel fgue-
rrero de 52y obtienes un nivel de barbaro, utiliza el niimero de habilidades
del picaro (8) inclusosi tienes mis niveles de guerrero que de picaro.

Si tunueva clase proporciona un niimero igual o menor de habili-
dades, puedes escoger una habilidad de tu nueva lista de habilidades
de clase y afadirla a tu lista de habilidades conocidas. Obtienes
inmediatamente la nueva habilidad al méximo rango posible.

i tu nueva clase proporciona hasta cuatro habilidades mds que tu
mejor clase anterior, puedes escoger dos habilidades de tu nueva lista e
habilidades e clasey afiaditlasa tu lsta de habilidades conocidas. Obtie-
nes inmediatamente las nutevas habilidades al maximo rango posible.

Si tu nueva clase te proporciona cinco o mas habilidades sobre
tu mejor clase, puedes escoger tres habilidades de tu nueva lista de
habilidades de clase y afiadirlas a u lista de habilidades conocidas
Obienes i as nuevas habilidades al maximo rango
posible.

i

i6n cad: b 1 1 nivel d nuevaclase.
Este sistema refleja la idea de que siendo multiclase aprendes més apti-
tudesy en particular, mas habilidades. La i mi-

Ito de habilidad h«r n multiclase

nanconun
con este sistema, pero atin asi tienen menos opciones que elegir.

Cémo aprender nuevas habilidades

Si no estas interesado en ser multiclase pero quieres aprender nue-

vas h;\bnhdades de todas formas, tienes dos opciones.
aumentas tu modificador de nteligencia, puedes aprender una
habnhdwd adicional. Elige esta habilidad utilizando la lista de habilidades
de clase de cualquiera de tus clases. Puedes escoger una habilidad de
clase o una habilidad transclésea

Como otra opcién, el DM puede permitir la dote Conocimiento
de habilidades, que i el ntimero de habilidades conocidas
de tu personaje (consulta la barra lateral en la siguiente pagina).




HABILIDADES BASADAS EN EL NIVEL
Esta variante de sistema, incluso mis sencilla atin, supone que las
habilidades son mucho menos importantes para tu partida, y que
o te apetece supervisar o incluso mirar el rango de las habilidades
durante una sesion de juego con un ritmo dindmico.

Hacer pruebas de habilidad

En este sistema, los personajes no consiguen normalmente rangos de

habilidad o llevan la cuenta de los pumos de hnbxhdad Cndn pcrsona}e

tiene una lista de habilidads in d

declase (de todas sus clases). Cuandoun personaje hace una pruebade ha-

bilidad en esta variante e sistema de habilidades, utiliza estas formulas:
Habilidades de clase: 1d20 + nivel del personaje + modificadores
Habilidades transclaseas: 1420+ modificadores

Aqui, se compensa la simplicidad con las caracteristicas. Los per-
sonajes con un gran ntimero de habilidades de clase son extrema-
damente versitiles, pero incluso el resultado medio de sus pruebas
de habilidad es menor que las realizadas si el personaje utiliza el
sistema de habilidades existente. Para las habilidades fuera de sus
dreasde (las t laseas), no tienen nada
més que sus caracteristicas basicas y quizds bonificadores migicos
ode otro tipo.

Con este sistema, todos los barbaros son buenos trepando, sal-
tando, escuchando, montando y haciendo cosas por el estilo, pero
virtualmente no tienen aptitudes para engafiar, esconderse, buscar
orealizar otras tareas transcldseas. Los monjes se convierten en acré-
batas de primera calidad (con talento para el equilibrio, la escalada, el
saltoy las piruetas) pero no son competentes en nada que se escape a
las cosas tipicas de los monjes (como disfrazarse o la supervivencia).

Los personajes que quieran especializarse o extender su conoci-
miento de habilidades pueden seleccionar dotes como Soltura con
una habilidad, Alerta y similares, sin tener en cuenta si las habilidades
afectadas porladote son de clase o transcliseas. Este es el mejor camino
para un guerrero que quiera mejorar su alerta, un mago que quiera ser
‘més intimidatorio etc.

Las habilidades que no uenen rangos, como Hablar un idioma, fun-
cionan de formadi a jan Hablar unidioma
como habilidad de clase aprenden cuatro lenguas nuevas en el 1" nivel
y una nueva en cada nivel a partir de entonces. Los personajes que no
tienen Hablar un idioma como habilidad de clase no pueden aprender
nuevos idiomas sin seleccionar la dote Conoci de habilidades y
designar Hablar un idioma como habilidad de clase.

Multiclase
Como las habilidades no son importantes en una partida que utili-
ce este sistema (al menos, ésa es la intenci6n), cuando un personaje
se haga multiclase, combina las listas de habilidades. Considera
todas las habilidades de ambas listas como habilidades de clase.

Cémo aprender nuevas habmdades
Como con lavariante descrita i
Conocimiento de habilidades (ver barra late(al e st pigind) e pucde
seleccionar para que | j i

maximos, la dot

laafadanasu

CONOCIMIENTO DE HABILIDADES [general]
Adquieres acceso a nuevos conocimientos y aptitudes.

Beneficio: escoge dos habilidades cualesquiera de una de tus listas
de habilidades actuales. Ahora conoces esas habilidades como habil
dades de clase.

Especial: en lugar de escoger dos habilidades de clase, puedes escoger
una habilidad transclsea (que conocieses o no) y tratarla como si fuese
una habilidad de clase desde ese momento en adelante.

conocidas. En este caso, la dote s6lo permite designar una habilidad
transclisea como habilidad de clase (como si ya conocieses todas tus
habilidades de clase).

PRUEBAS COMPLE AS
IDAD

Con lamayoria de las pruebas de hnbxhdad, un soln dado determina
inmediatamente si un personaje tiene éxito o no. Si un personaje
quiere saltar a través de un abismo o recordar una informacion es-
pecifica, su éxito o fallo queda claro tras una sola prueba.

Para tareas complicadas o que requieran mucho tiempo (como
desarmar una trampa muy complicada, o buscar un fragmento
perdido de conocimiento), o cuando el DM quiere crear tension o
suspense, puede que sea necesaria la variante de pruebas complejas
de habilidad descrita aqui. En este caso, debe conseguirse un niime-
1o especifico de tiradas con éxito para completar la tarea

La complejidad de las tareas se refleja en la CD que se requiere parala
prueba, en el nimero de tiradas con éxito que se necesitan para comple-
tatla, y en el méximo ntimero de tiradas fallidas que pueden darse antes
de que el intento falle. En la mayoria de los casos, una o dos tiradas falli-
das nossignifican que una prueba compleja haya fallado, perossi hay tres
fallos antes de que el personaje consiga el numero requerido de tiradas
con éxito, el intento falla. Aunque tres fallos es un punto de referencia
comtin, animamos a los DMs a que cambien el ntimerossi la situacién lo
requiere.

El DM puede aplicar un penalizador  las siguientes tiradas de
pruebas complejas si el jugador falla una o dos tiradas. Por ejemplo,
una complicada negociacién comercial que requiere una prueba
compleja de Diplomacia puede dar un penalizador de -2 a sus prue-
bas por cada fallo cometido como parte de las pruebas complejas (re-
presentando que la marcha de las negociaciones va en su contra).

Cada dado lanzado es una parte de la prueba compleja de habi-
lidad, y cada dado lanzado en el intento representa al menos un
asalto de esfuerzo (puede representar més tiempo, dependiendo de
la habilidad o e la tarea en cuestion).

Como las pruebas de habilidad, las pruebas de caracteristica tam-
bién pueden ser complejas.

Las pruebas complejas de habilidad se utilizan raras veces en situa-
ciones que exigen pruebas enfrentadas.

TaBLA 3-2: EJEMPLOS DE PRUEBAS COMPLEJAS DE HABILIDAD

Exitos Ejemplo (habilid:

263 Leve Entrenar un caballo de monta
(Trato con animales)

4a6 Ordinaria Fabricar una ballesta (Artesanfa
[fabricacién de armas])

729 Buena Superar una trampa dificilisima
(Inutilizar mecanismo)

10 o més Asombrosa Abrir una cerradura

asombrosa (Abrir cerraduras)

VOLVER A INTENTARLO

Tas pruebas complejas normalmente pueden volverse a hacer. Sin
embargo, como en las pruebas normales, algunas pruebas complejas
de habilidad tienen consecuencias, y esas consecuencias deben ser
tenidas en cuenta (por ejemplo, una trampa que requiera una prueba
compleja de Tnutilizar mecanismo para desarmatla es activada si el
intento falla, como con una trampa normal y una prueba normal de
Inutilizar mecanismo).

Algunas habilidades son virtualmente intitiles para una tarea
particular una vez que un intento de llevar a cabo una tarea ha falla-
do, y esto incluye tanto a las pruebas complejas como a las pruebas
normales. La seccién ‘Uso de habilidades complejas) més adelante,




describe qué habilidades pueden utilizarse en las pruebas complejas
de habilidad y cuiles se pueden volver a intentar tras un fallo.

INTERRUPCION DE UNA PRUEBA
COMPLEJA DE HABILIDAD

La mayoria de las pruebas complejas pueden interrumpirse sin que
afecte de forma adversa al resultado de la prueba. Sin embargo, el DM
es libre de decidir que la interrupcion de una prueba especifica afecte
al resultado. A discrecién del DM, la interrupcion puede contar como
unatirada falladaenla i6n de la prueba o puedesignificar que la
prueba compleja ha fallado.

PRESTAR AYUDA
Puedes utilizar la accién de prestar ayuda normalmente en las pruebas
complejas de habilidad. Los personajes que ayuden al personaje a hacer
el intento deben hacer su tirada de prestar ayuda cada vez que el perso-
naje haga una nueva tirada que forme parte de la prueba compleja de
habilidad.

ELEGIR 10 Y ELEGIR 20
Puedes elegir 10 en la tirada de una prueba compleja de habilidad en
cualquier situacion en la que en una prueba normal pudieses elegir
10.

No puedes elegir 20 cuando hagas una prueba compleja de ha-
bilidad. Elegir 20 representa la repeticion de la misma prueba de
habilidad hasta que consigues el éxito, pero cada tirada con éxito en
una prueba compleja de habilidad representa s6lo una porcion del
éxito que debes canseguir para completar la prueba de habilidad.

USO DE HABILIDADES COMPLEJAS
La siguiente seccion te proporciona unas directrices para utilizar
el sistema variante de pruebas complejas de habilidad con cada
habilidad del juego D&D.

Abrir cerraduras

Aunque Ias cerraduras normales s6lo necesitan una prueba de Abrir
cerraduras, el DM es libre de incluir cerraduras o series de cerraduras
que requieran pruebas complejas para abrirse. Puede también deci-
dir que cada lanzamiento de apertura cuenta como seis éxitos en la
prucba compleja. Los detalles para las cerraduras complejas se dan a
continuacion.

Calidad de la cerradura D Exitos Precio
Muy sencilla 20 2 25 po
Muy sencilla 20 3 30 po
Corriente 25 4 50 po
Corriente 25 5 60 po
Corriente 25 6 70 po
Corriente 30 7 100 po
De calidad 30 8 120 po
De calidad 30 9° 140 po
Asombrosa 40 10 200 po.

Artesania
El uso normal de la habilidad de Artesania se parece a una prueba
compleja de habilidad en muchos sentidos, aunque penaliza al per-
sonaje en cada fallo (en lugar de s6lo tras tres fallos).

Puedes remplazar las reglas estindar de Artesanta por una prueba
compleja de habilidad. En este caso, un solo fallo no estropea un
tercio de los materiales en bruto; en su lugar, sacar tres fallos antes
de conseguir el nimero de éxitos requeridos festropea un tercio de
los materiales en bruto, siendo necesario que el p

CD de Artesania Exitos necesarios
90 menos

10-14 3

15-19 5

20-24 7

25 0miés 0

Averiguar intenciones
Aunque el uso general e la habilidad Averiguar intenciones no permite
segundos intentos i se presta a pruebas complejas de habilidad, los DM
pueden decidir simular una serie de encuentros sociales inusualmente
complicada en un entorno lleno de engafios con una prueba compleja
de habilidad como se describe en las descripciones de Diplomacia o
Engafiar.

Avistar
Ya que una prueba de Avistar representa un solo intento de darse
cuenta de algo, el uso de esta habilidad no se presta a las pruebas
complejas de habilidad. Las situaciones que requieren multiples
pruebas de Avistar siempre necesitan multiples pruebas simples,
no una compleja.

Buscar
A discrecion del DM, ciertos objetos muy bien escondidos pueden
necesitar una prueba compleja para ser encontrados. Normalmente,
esta actividad representa varios intentos individuales de Buscar
realizados de forma consecutiva y por lo general es mejor tratar cada
intento por separado como una prueba normal de Buscar.

Concentracién
Eluso tipico de la habilidad de Concentracion nunca requiere prue-
bas complejas de habilidad, pero circunstancias especiales pueden
requerir prucbas complejas de habilidad adiscrecion el DM
Por ejemplo, laentradaaun deun ‘puede estar
migicamente encantada con una barrera mental para entrar y requerir
una prueba compleja de Concentracién para pasar a través de ella.

Conocimiento de conjuros
Aunque el uso de la habilidad de Conocimiento de conjuros no se
presta normalmente a pruebas complejas de habilidad, el DM es
libre de decidir que examinar un efecto magico complicado puede
necesitar una prueba compleja de Conocimiento de conjuros.

Descifrar escritura

Los libros complicados, los ensayos olos d o
dificados pueden necesitar una prueba complejade Descftar escritua.
Cuandoun

g0s, el DM puede pedirle que haga una prueba compleja de habilidad en
lugard, illa para cada pagina. Las CDs parall k
siguen las mismas directrices que las pruebas normales de Descifrar
escritura (CD 20 para mensajes simples, CD 25 para los textos estindary
CD 30 0 mis para textos complicados, ex6ticos o con una escritura muy
antigua). Conseguir el éxito en una prueba compleja necesita que el per-
sonaje consiga un intento con éxito por cada 10 paginas del manuscrito
antes de sacar 3 fallos.

G2
mplejas

Diplomacia
Aungue el uso tipico de la habilidad de Diplomacia no permite
intentarlo otra vez o se presta en si mismo a las pruebas complejas
de habilidad, el DM puede decidir simular una sesién diplomética

de nuevo. Cada prueba representa un solo dia (si el v1lm del obyeto
1o es superior a 1 po) o una semana completa de trabajo (si el valor
del objeto es superiora 1 po).

larga, o1 con multitud de grupos pequefios durante

largos periodos de tiempo, con una prueba compleja de Diplomicia
Porejemplo, unp a aun grupode

grande cirritable de suspender un vigje através de unazona peligrosap




uncorto periodo de ti
enlazona y hacer frente a los monstruos alli sin que viajeros inocentes
sean puestos en peligro. En lugar de hacer 30 0 més pruebas de Diploma-
ciae interpretar la reaccién de cada uno de los mercaderes del grupo, el
DMuiliza una prucba complejacon na CD de 30 representala dificul

debe interpretar pequefios encuentros con cada uno de los tres y hacer
por separado tiradas simples de Engafiar con cada uno de ellos.

Esconderse

El o normal de la habilidad de Esconderse no se presta en si mismoa

tad extrema de poner a todos los de acuerdo)

ilidad. En cier les,los DMs

que necesita 5 éxitos antes de fallar tres veces. El DM también puede
decidir que la direccién de las negociaciones se puede poner en contra
de los personajes con mucha rapidez, por lo que aplica un penalizador
acumulativo de —2a s tiradas por cada fallo.

Disfrazarse
Aungue el uso tipico de la habilidad de Disfrazarse no permite el
uso de segundos intentos ni da pie en si mismo a pruebas complejas
de habilidad, los DMs pueden pedir que el personaje disfrazado
haga una prueba compleja de Disfrazarse en las mismas situaciones
sociales que requieran una prueba compleja de Engafiar, Diplomacia
o Intimidar.

Escapismo
Aungue el uso normal de la habilidad de Escapismo no da pie en sf
B o prebascompleies debabilidsd,

ificas en el entorno pueden pedir una prusba compleja de Escapismo.
La mds obvia es con mucho la existencia de largos y extremadamente
estrechos pasajes con s6lo la anchura suficiente como para que un
personaje se escurra por ellos. En ese caso, cada tirada con éxito en la
prueba compleja representa pasar por una porcién del pasaje, y fallar
la prueba compleja indica que el personaje se queda atascado en algtin
lugar del mismo.

pueden urilizar una prueba compleja de habilidad para simular como el
‘personaje avanza por un entorno intrincado sin que lo vean, como una
7ona urban. Esto puede sgnifcar mecarse con I gente en lgr de
ido en lugares muy

Por ejemplo, si un personaje quiere moverse de un lugar a otro
por una gran ciudad sin ser visto por los miembros de la Guardia, el
DM puede utilizar una prueba compleja de habilidad para simular
los progresos del personaje sin tener que determinar la localizacién
de cada guardia e interpretar cada encuentro,

Escuchar

Ya que una prueba de Escuchar representa un solo intento, el uso
de esta habilidad no se presta a pruebas complejas de habilidad. Las
situaciones que requieren mltiples pruebas de habilidad siempre
requieren miiltiples pruebas simples, no una compleja.

Equilibrio

Como una prueba de Equilibrio cubre el movimiento en una distan-
cia cort, el uso de I habilidad no da pc en s mistno a utlizr las
pruebas complejas de habilidad. Las situaciones que sean

para pruebas miltiples de Equilibrio siempre requieren mltiples
pruebas simples, no una prueba compleja

Como con Disfrazarse, rara vez da pie en si misma a pruebas complejas
de habilidad, pero en situaciones inusuales donde un documento fal-

Falsificar
Engafiar
€ rodos los usos de Jahabilidad Brgatiar requieren salounafnica
tirada para indicar sise consigue o no engafiaraun ungru-

be pasar por las manos de diversos individuos, el DM puede

po pequefio. Sin embargo, en ciertas situaciones complicadas, los DMs
pueden querer hacer el juego mis rapido pidiendo una prueba compleja
de Engafiar en lugar de muchas pruebas simples.
Por ejemplo, uno de los personajes quiere pasar varios dias en la corte
deun noble, intentando convencera los miembros de la misma que sus
yélsonmi deloque realmente loson. En lugar de
interpretar las numerosas interactuaciones individuales, el DM decide
simular esta actividad con una prueba compleja de Engasiar. Debido a
que los nobles han escuchado poco sobre las proezas del grupo, el DM

12 CD en 25y pide que ol jugador consiga cinco tradas con éxito
S

perso-
docon unaserie de PN] dari elDMdecAdeque
s interacciones con los pocos individuos (el duque, su cancillry un

aballeroalsers
como para incorporarlasala prueba compleja,y decide que el personaje

sustituir una prueba simple por una prueba compleja de Falsificacion.

Interpretacion

El uso normal de la habilidad de Interpretacion no se presta a las -
pruebas complejas de habilidad. A discrecién de DM , unos pocos y
raros instrumentos musicales magicos pueden necesitar una prueba
compleja de Interpretacion para ser activados.

Intimidar

Aungue el uso tipico de la habilidad de Intimidar no permite
segundos intentos ni se presta a pruebas complejas de habilidad,
los DM pueden escoger simular una serie de encuentros sociales
inusualmente complicados con una prueba compleja de habilidad,
del mismo modo que se utilizan Engafiar y Diplomacia en estas
situaciones.

¢POR QUE PRUEBAS COMPLEJAS?

Las pruebas complejas permiten al DM crear suspense en situaciones
cruciales, afiadir tensién a tareas de varios asaltos durante el combate,
realzar las tareas especificas especiales en las aventuras y resolver activi-
dades complejas mis rapidamente.

Para crear suspense con las pruebas complejas de habilidad, el DM
puede simplemente sustituir una prueba simple de habilidad por una
compleja durante una tarea critica. En la mayorfa de situaciones, utilizar
una prueba compleja disminuye la probabilidad de que una tirada fallida
cause un revés significativo a un grupo.

Las pruebas complejas proporcionan una forma més equilibrada de
crear situaciones que afecten al combate que dependan de pruebas de

habilidad. Por ejemplo, una prueba compleja de Saber (arquitectura e
ingenierfa) hecha para encontrar el punto débil de un estrecho puente de
piedra puede permitir a los personajes derribar el puente mis ficilmente
y eludir a un grupo de poderosos perseguidores.

Las pruebas complejas también pueden realzar las tareas especificas
de aventura o de localizacién, como desarmar una trampa especialmente
compleja, tasar una obra de arte especialmente rara, etc.

Las pruebas complejas de habilidad permiten a los jugadores resol-
ver situaciones complicadas con menos tiradas. Se dan especialmente
en interacciones sociales que requieran mdltiples pruebas de Engafar,
Diplomacia o Intimidar.




Inutilizar mecanismo
Casi cualquier trampa puede necesitar una prueba compleja de
Inutilizar mecanismo en lugar de una simple. Si la trampa necesita
un gran nimero de éxitos (seis 0 més) o si el intento falla con menos
de tres fallos, ajusta el VD de la trampa en 16 2 para reflejar la gran
dificultad que supone desarmar la trampa

Una trampa que necesita una prueba compleja de habilidad puede
tenerun coste y un VD mayor que una trampa del mismo tipo que sélo
necesite una prueba simple; mira la siguiente tabla. En la pig. 75 de la
Guia del Dungeon Master hay informacién sobre el coste de varios tipos
de trampas.

Rasgo Modificador al coste  Modificador al VD

3.0 més éxitos 4250 po — (hasta 6) o
por&ito adicional 41 (hasta 7)

3 fallos +0po

2 fallos 4500 po 4

1fallo +1.500 +1

Juego de manos

El uso de la habilidad Juego de manos no se presta a pruebas com-
plejas de habilidad. Un personaje que esté efectuando una larga
demostracién de prestidigitacion (como un especticulo de magia
basado en los juegos de manos) puede hacer una prueba compleja de
Juego de manos para llevar a cabo el espectéculo entero; una tirada
cada 15 minutos es probablemente lo més apropiado.

Montar
El uso de la lnbxhdad Montar no se presta a
pruebas complejas de habilidad. Un per-
sonaje que esté efectuando una larga
demostracién de Montar con trucos
o maniobras dificiles o que compita
en una carrera, puede hacer una
prueba compleja para llevar a

cabo el especticulo completo o
terminar la carrera; una tirada

por asalto es probablemente lo

mas adecuado.

Ilustracién de B. Thompson

Moverse sigilosamente

El uso de la habilidad Mover-
se sigilosametite no se pres-
ta normalmente a pruebas
complejas de habilidad, pero
se pueden utilizar prucbas
complejas para simular un pe-
riodo de tiempo inusualmente
largo en el que el personaje
se mueve sigilosamente de la
misma manera que se utilizan
las pruebas complejas de Es-
conderse.

Nadar

El DM puede decidir que
una prueba compleja de Nadar
permite al personaje nadar
durante un periodo de tiempo
mis largo que un asalto. El
total de tiempo que cada éxito
en la prueba compleja de habi-
lidad permite nadar al personaje,
junto con el nimero de éxitos que se

necesitan y la CD se dan en la siguiente tabla (la CD es ligeramente
més alta que la de las pruebas simples asalto a asalto, para reflejar el
hecho de que el personaje hace muchas menos pruebas).

Estado del agua Exitos Tiempo o)
Agua en calma 1 hora 12
Agua encrespada 4 30 min. 18
Agua tormentosa 8 10 min. 25

Oficio
Como cada prueba de Oficio ya representa una semana de trabajo,
el uso de la habilidad Oficio no se presta en si mismo a las pruebas
complejas de habilidad

Piruetas
Eluso normal de la habilidad Piruetas no se presta en si mismoa las
‘pruebas complejas de habilidad. Un personaje que esté interpretan-
do un largo nimero de acrobacias puede hacer una prueba compleja
de Piruetas para realizar el niimero completo. La frecuencia de las
prucbas depende de la complejidad del nimero.

Reunir informacién

De forma tipica, la habilidad Reunir informacién permite  los

personajes obtener una impresion general de las noticias mis im-

portantes de una ciudad o encontrar la respuesta a una cuestion es-

pecifica o una informacin sobre un rumor especifico. Siempre que
el personaje busque s6lo unas pocas preguntas o rumores, se puede
utilizar una prueba simple. En situaciones donde los personajes

tienen media docena o més de preguntas o pistas que seguir, el DM
puede querer utilizar una prueba compleja de habilidad
pararesolver los intentos de Reunir informacion. En
este caso, el niimero de éxitos necesarios se iguala
al ntimero de pistas que se sigan o cuestiones
planteadas; el narrador determina el ni-
mero de fallos que estropean la prueba
compleja.

En una prueba cémpleja de Reunir
informacién, cada tirada representa 2
horas dedicadas a seguir cada pista o
cuestién individual.

Saber
Buscar conocimientos perdidos o ex-
trafios son excelentes ejemplos del uso de
la regla variante de pruebas complejas de
habilidad.
Para intentar una prueba compleja
de+ habilidad, los personajes debey
tener acceso a una biblioteca y que
el DM decida que es suficiente para
la tarea. El DM también es libre de
decidir que varias tiradas con éxito en
una prueba compleja de Saber agotan
los recursos de una biblioteca o tomo en
particular y dirigen al perso-
naje a otro trabajo o biblioteca
En este sentido, una prueba
compleja de Saber puede con-
vertirse en una aventura en
si misma si el personaje busca
volimenes de informacion per-
didos o extrafos.




Saltar
Ya que una prueba de Saltar representa un solo intento, el uso de
esta habilidad no se presta a las pruebas complejas de habilidad.
Las situaciones que requieren multiples pruebas de Saltar siempre
requieren miltiples pruebas simples, no una compleja.

Sanar
Aunque el uso normal de la habilidad Sanar no se presta a prue-
bas complejas de habilidad, los DMs son libres de pedir prucbas

rio, puede requerir una prueba simple para tasar el valor comiin
del objeto, y una segunda prueba compleja (normalmente con
una CD mis alta) para calcular el valor del objeto en esa zona
especifica.

Trato con animales
Las pruebas complejas se adaptan bien a los periodos de entrena-
miento prolongado que algunos usos de Trato con animales nece-
sitan. Cuando un animal se entrena para un fin general como el

complejas de habilidad para tratar enfermedades parti
virulentas o mezclas especialmente efectivas de venenos.

Supervivencia
El DM puede decidir que una prueba compleja de Supervivencia
permite una supervivencia a largo plazo en un tipo de terreno o
clima, elevando el ntimero de éxitos para entornos extremos como
s vegiones érticas olos dediertos:

Tasacion
La habilidad de Tasaci6n se presta pocas veces a pruebas complejas
de habilidad.

En casos raros, los DM pueden decidir que una reliquia de una
civilizacién perdida o un objeto magico extremadamente poderoso
pueden necesitar una prueba compleja de habilidad para ser tasados
apropiadamente. En esos casos, la CD y el niimero de éxitos requeridos
deberian estar determinados por el DM especificamente para el objeto
en cuestion.

De forma alternativa, si un objeto tiene un valor comin que
es aceptado en la mayoria de los mundos de campafia, pero un
valor drasticamente diferente en una pequefia parte del escena-

combate do 0 la caza, necesita varias semanas de trabajo y una
prueba simple de Trato con animales en las reglas normales. Con la
variante de pruebas complejas de habilidad, el uso de esta habilidad
siempre necesita una prueba de este tipo. Cada tirada representa una
semana de tiempo de entrenamiento. Fallar tres tiradas durante la
prueba compleja significa que el intento entero falla y el entrena-
miento debe comenzar otra vez.

Fin

Actuacién

Caza

Combate montado
Lucha

Monta

Tareas pesadas
Vigilancia

Tiempo
4 semanas
6 semanas
6 semanas
3 semanas
3 semanas
2 semanas
4 semanas

Trepar
Debido a que una prueba de Trepar cubre el movimiento en una
distancia corta, el uso de la habilidad no da pie en si mismo para
utilizar las pruebas complejas de habilidad. Las situaciones que

TRAS EL TELON: (CUANTOS EXITOS?

Durante el juego, el DM puede encontrarse con situaciones adi-
cionales que pueden ser apropiadas para pruebas complejas de
habilidad. Surgen dos preguntas: ;Cmo de alta deberfa ser la CD
y cudntos éxitos deberfan ser necesarios? Las respuestas a ambas
preguntas dependen de qué posibilidades de éxito quiere el DM
que tengan los personajes.

Aunque tomar esas decisiones puede parecer abrumador, el
sistema de pruebas complejas proporciona realmente al DM
un alto grado de flexibilidad. Con las reglas estédndar, los DMs
tienen sélo una herramienta para representar el incremento de
dificultad, aumentar la CD. Con las pruebas complejas, el DM
puede también utilizar el nimero de intentos con éxito para
conseguir el éxito total para controlar la dificultad de las pruebas
de habilidad.

En la mayorfa de las situaciones en las que el DM decide que es
necesaria una prueba compleja de habilidad, la CD apropiada sers
la misma que para una prueba simple de la misma habilidad. Esto
disminuye las oportunidades de los personajes de conseguir el éxito
complejo, pero como las pruebas complejas se utilizan para mejorar
el efecto en situaci tensasyen aumentar
la dificultad afiade sabor al escenario.

Incrementar el niimero de éxitos necesarios siempre aumenta la
dificultad de la tarea, pero cusnto aumente depende en gran manera
de la probabilidad que tenga el personaje que realiza la prueba de
conseguir un éxito cada vez que tira el dado.

Por ejemplo, Lidda tiene un modificador a Inutilizar mecanismo
de +14 y se encuentra con una trampa que tiene una CD de 25.
Con las reglas normales, Lidda tiene un 50% de posibilidades de
&ito a la hora de desarmar la trampa (debido a que la mitad de los
posibles resultados en un d20 son 11 0 més, lo que serfa un éxito).

Si la trampa necesitase una prueba compleja para ser desarmada,
esas cuentas pueden cambiar. Si conseguir una prueba compleja
necesita un cierto nimero de tiradas con éxito antes de sacar el
mismo ntimero de fallos, las posibilidades de Lidda de éxito total
son esencialmente las mismas, pero si la trampa necesita més
éxitos para que sea desarmada, las posibilidades de éxito dismi-
nuyen. Cuanto mis dificil es para el personaje alcanzar o superar
la CD, més pronunciada es la diferencia. Si en el ejemplo anterior
Lidda tuviese un modificador a Inutilizar mecanismo de +9 (lo que
significa que tendria que sacar un 16 0 més para conseguir un éxito),
incrementar el niimero de éxitos necesarios reduce las posibilidades
de éxito total mucho mds rapidamente.

Para determinar la probabilidad de éxito total de una prueba
compleja de habilidad dada, compara el nimero que el personaje
debe sacar en un d20 (obtenido de restar el modificador de habili-
dad de la CD de la prueba) al nimero de éxitos de la siguiente tabla.
Utilizando esta tabla como gufa para elegir la CD y el nimero de
éxitos, el DM puede dar a dos pruebas con una probabilidad igual
de éxito un sabor muy diferente.

Prueba Prueba Prueba
compleja (3') compleja (5') compleja (10")
99.88% 99.62% 98.04%
89.65% 75.64% 39.07%
22.66% 1.93%
16 25% 1.29% 0.004%
20 5% 0% 0%
1 Ntimero de éxitos necesarios (en cada caso, tres fallos acaban con
el intento).
2Si el personaje elige 10, el éxito est garantizado.

Tirada
necesaria
22

Prueba
simple
95%
6 75%
n 50%




sean apropiadas para pruebas miltiples de Trepar siempre requieren
miltiples pruebas simples, no una prueba compleja.

Usar objeto magico

El uso normal de la habilidad Usar objeto mégico no se presta
en si mismo a las pruebas complejas de habilidad. Sin embargo,
cuando un personaje hace una prueba para activar un objeto
migico (especialmente uno i o uno con d

aunque la honestidad el personaje no tenga efecto en sus pruebas
de habilidad.

Los personajes pueden empezar con hasta dos rasgos, escogidos
porel jugador en el momento de la creacion del personaje. De forma
alternativa, el DM puede decidir que tire en la tabla 3-3: rasgos de
personaje, para determinar los rasgos que el personaje tiene.

Cuando los personajes avancen de nivel y capacidades, pueden
querer dest de los rasgos que escogieron al comienzo del

funciones) por primera vez, el DM puede encontrar apropiada
una prueba compleja de habilidad. En casos muy especiales, esta
prucba puede necesitar un asalto completo de concentracion por
tirada, pero deberia ser normalmente parte de la accion necesaria
para activar el objeto.

so de cuerdas
Debido a que una prueba de Uso de cuerdas representa un intento
de manipular una cuerda, el uso e la habilidad no se presta al siste-

juego. Aunue los personajes no pueden deshacerse directamente
por i mismos de los rasgos, dotes especificas, rangos de habilidad
u objetos migicos pueden compensar los penalizadores impuestos
por un rasgo. Por ejemplo, un personaje brusco puede trabajar para
ser més sociable gastando puntos de habilidad para obtener un ran-
go en Engafiar y Diplomacia, eliminando de ese modo el defecto del
rasgo Brusco.

i el DM o permite, los jugadores pueden afiadir rasgos a sus perso-
najes después del 1" nivel. E DM puede permitira losjugadores asignar

ma de pruebas complejas. Las situaciones que sean das para
prucbas miltiples de Uso de cuerdas siempre necesitan mltiples
pruebas simples, no una prueba compleja.

RASGOS DE PERSONA JE

Los rasgos son aspectos de la personalidad, trasfondo o psicologia del
personaje que lo hacen mejor en algunas actividades y peor en otras.
En muchos sentidos, los rasgos se asemejan a las dotes: un personaje
puede tener un nimero limitado de rasgos, y cada rasgo le propor-
ciona algtin beneficio. Al contrario que las dotes, los rasgos siempre
llevan aparejado un perjuicio. Ademis de sus efectos en el juego, los
rasgos sugieren caracteristicas de la personalidad del personaje que
pueden darpieai tunidades dei i6n. Junto
con la clase y las dotes del personaje, los rasgos ofrecen una forma
para que la mecinica fomente la profundizacion en el trasfondo del
personaje y una interpretacion coherente.

Los rasgos sirven como un punto de partida interesante para
la interpretacién, recordando a los jugadores sus puntos fuertes y
débiles. Sin embargo, para interpretar ciertos aspectos de la perso-
nalidad de un personaje no se necesita tener un rasgo. Por ejemplo,
un paladin puede ser honesto y franco sin tener el rasgo Honesto.
El jugador deberfa interpretar al personaje coherentemente incluso

TABLA 3—-3: RASGOS DE PERSONAJE

unrasgoa e después de que hayainterpretado de una manera
coherente el rasgo en cuestion o tras una experiencia o cambio de vida
traumdtico (tras morir, un personaje podria desarrollar el rasgo Cautelo-
500 Agresivo). Si el DM incluye esta opcién, los personajes no deberfan
obtener nuievos rasgos con una frecuencia mayor de una vez cada cinco
niveles.

INTERPRETAR RASGOS

Si un jugador crea un personaje con uno o mds rasgos de los descri-
tos aqui, tiene tres elecciones bisicas a la hora de que ese rasgoafecte
asupersonalidad.

Primero, el personaje puede ver el rasgo como una debilidad. Un
personaje con este punto de vista puede intentar esconder el rasgo
o pedir disculpas por su comportamiento. Por otro lado, puede que
busque a otros con el mismo rasgo para sentirse mejor sobre su propia
idiosincrasia.

Segundo, el personaje puede ver el rasgo como un punto fuerte.
Los personajes pueden hacer notar el rasgo, alentando a otros a que
actiten como ellos, o simplemente suponen que aquellos sin los
rasgos son menos dignos que aquellos que lo poseen.

Finalmente, los personajes pueden no conocer el rasgo en abso-
luto. Un personaje puede adoptar la actitud que hay tras el rasgo
por diversas razones; cada una puede sugerir algo diferente sobre el

trasfondo y la personalidad del personaje.
—El personaje puede no estar al tanto del

d% Rasgo d% Rasgo

01-03 Brusco 61-62 Répido’

04-06 Despistado 63-65 Temerario

07-09 Agresivo 66-68 Incansable

10-11 Luchador’ 69-70 Nacido para montar
1213 Cauteloso! 773 Flaco

1416 Indiferente 74-76 Escurridizo

1719 Deshonesto 7778 Lento!

20-21 Caracteristico' 79-81 Especialista

22:24 Relajado 8284 Dotado para los conjuros
25-27 Hipermétrope 85-87 Gordo

28-30 Concentrado 88-90 Desconfiado

3133 Duro de ofdo 91-93 Aletargado

3436 Robusto 9496 Incivilizado

37-39 Honesto 97100 Tira dos veces?

40-41 Analfabeto’ 1 Este rasgo tiene una restriccion especial
42-43 Distrafdo’ (ver el texto). Si no estds cualificado, tira
44-46 Exageradamente musculoso otravez.

47-49 Corto de vista 2 Ningun personaje puede tener més
50-51 Visién nocturna’ de dos rasgos. Si un jugador saca este
5254 Apasionado resultado dos o més veces, el jugador
5557 Valiente puede escoger qué dos rasgos

58-60 Educado conservar.

rasgo: por ejemplo, alguien corto de vista
puede no creer que otros ven mejor que éla
distancia debido a que su deterioro es mode-
rado y suaparicion fue tan gradual que nunca
ha notado la diferencia.

—El personaje puede estar al tanto del rasgo
pero no querer admitir que lo tiene. Por ejem-
plo, un personaje brusco puede darse cuenta
de que su manerismo afecta a los demds, pero
encontrar mas consuelo en echarle la culpaa
aquellos a los que ofende que a si mismo.

—El personaje puede saberlo, pero simple-
‘mente no le importa.

DESCRIPCION

DE LOS RASGOS

Cada rasgo de esta seccién incluye un be-
neficio, un perjuicio y cualquier limitacion
especial que se tenga que tener en cuenta para
que los personajes los seleccionen. Ademds
hay ideas de interpretacién que incorporar a
la personalidad del personaje.




Agresivo

Eres rapido en iniciar el combate, y tiendes a presionar cuando
atacas una vez que ha comenzado. Tu entusiasmo te convierte en
un enemigo peligroso, pero a veces te deja expuesto a golpes que un
guerrero mis cauteloso podria haber evitado.

Beneficio: obtienes un bonificador de +2a las pruebas de iniciativa.

Perjuicio: sufres un penalizador de —1a la CA.

Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo son a
menudo impul fadan répido, osi piensan que
lamejor defensa es un ataque.

Aletargado
Eres perezoso y lento reaccionando al peligro, pero también resis-
tente a las 6rdenes de los demis.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 en los TS contra los
efectos de encantamiento (compulsion).
Perjuicio: sufres un penalizador de -2 a las pruebas de iniciativa.
o h 1

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
ser sensibles con respecto a ¢, 0 pueden exagerar su presencia para
conseguir la atencion de la gente, su simpatia o notoriedad.

Cauteloso
Eres cauteloso en combate, incluso un poco cobarde, y te preocupas
més de defenderte a ti mismo que a los demis. Sin embargo, esta
precaucién te vuelve susceptible a los efectos del miedo.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 de esquiva a la CA
cuando combates a la defensiva o empleas la accién de defensa
total.

2 T

suftes un de ~1 a los TS realizad
resistir el miedo.

Especial: no puedes seleccionar este rasgo sitienes inmunidad al
miedo o asus efectos. Si obtienes mas adelante inmunidad al miedo,
pierdes los beneficios de este rasgo.

1deas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden

para

Ideas de inter los pueden pa-
fecer perezosos o que sus acciones son muy metédicas y medidas.

Analfabeto
No sabes leer, pero te has dedicado a aprender otras habilidades.

Beneficio: escoge una habilidad, con la excepcion de Descifrar
escritura y Falsificacion. Obtienes un bonificador de +1 cuando
utilices esa habilidad.

Perjuicio: eres analfabeto.

Especial: puedes eliminar los efectos negativos de este rasgo
gustando dos puntos de habilidad para aprender a leer y escribir. Al
contrario que los birbaros, no puedes aprender escogiendo niveles
en cualquier otra clase que no sea birbaro.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
ser sensibles con respecto a no ser capaces de leer, o pueden no
valorar el “aprender de los libros”.

Apasionado
Estis hecho de un material més duro que las personas normales,
pero eres altamente sugestionable.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 alos TS de Fortaleza.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a los TS de Voluntad.
Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo pueden
ser bruscos o datle un valor extremo a sobrepasar los obsticulos
fisicos, o de forma opuesta, su debilidad ante los encantamientos
migicos puede hacer que tengan miedo y se sientan fascinados por
ese tipo de cosas.

Brusco
Eres dificil y exigente en las conversaciones, en las que tiendes a
agobiar a los que te rodean.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Intimidar.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de Diploma-
ciay Engafiar.
i o] . 5
y siniestros, pel

hablar
modo, la

d

alto
mayoria de la gente los encuentra desconcertantes o irritantes.

er cor 0

Caracteristico
Tienes algiin rasgo fisico distintivo, como una cicatriz, una nariz
prominente, una cojera o alguna caracteristica similar que es dificil
de ocultar o disfrazar.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de repu-
tacién (ver ‘Reputacion’ en el Capitulo 6).
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de Disfrazarse.
Especial: este rasgo solo est disponible si incluyes en tu campa-
fia la variante de reputacién descrita en el Capitulo 6.

dar el didlogo en lugar del combate, o
pueden hacer poco por animar a sus compafieros a evitar los com-
bates y simplemente mantenerse tan alejados como les sea posible
de los enemigos, utilizando armas a distancia o conjuros.

Concentrado

Puedes mantener la atencion en una tarea a pesar de las distracciones;
sin embargo, los hechos que ocurren a tu alrededor te pasan desaper-
cibidos.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Con-
centracién.

Perjuicio: sufres un —1 a las pruebas de Avistar y Escuchar.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
parecer resueltos o incluso obsesionados en su concentracion en
una tarea especifica.

Corto de vista

Tienes dificultad para enfocar los objetos lejanos, pero tu vision para
los detalles es mas aguda de lo normal.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de-
Buscar.

Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de Avistar.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pue-
den ser sensibles con respecto a él o pueden simplemente no ser
conscientes de su presencia, no habiendo nunca conocido ninguna
forma diferente de experimentar el mundo.

Desconfiado

De forma innata desconfias de todo y de todos. Aunque este rasgo te
hace dificil de engafiar, hace un poco menos probable que los demis
estén de acuerdo contigo 0 hace que te encuentren amenazador.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Averi-
guar intenciones.

Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de Diploma-
cia e Intimidar.

Ideas de interpretacion: este rasgo se puede expresar con
niveles comicos de paranoia, o puede hacer que el personaje sea
discretamente cauteloso con los demas.

Deshonesto
Eres, de forma innata, falso y poco sincero con los demis. Tienes
talento para la mentira, pero también dificultades para convencera
los demés cuando estis diciendo la verdad.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Engafiar.
Perjuicio: sufres un penalizador de ~2 a las pruebas de Diplomacia.
Tdeas de interpretacion: los personajes con este rasgo pueden ser
d habiles mentirosos, o mentir puede sersi una




Tlustracién de E. Cox

segunda naturaleza para ellos, haciendo que decir la verdad sea un tarea

dificil.

Despistado

Estas fascinado por el conocimiento y por aprender y eres capaz
de seguir complicados hilos argumentales con mucha rapidez. Sin
embargo, tu preocupacién por estos pensamientos hace que estés un
poco menos pendiente de tu entorno.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Saber
(esto no permite utilizar la habilidad Saber sin estar entrenado en
ella).

Perjuicio: sufres un penalizador ~1 a las pruebas de Avistar y
Escuchar.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
saltar de idea en idea, quedarse callados a mitad de las frases, o
mascullar para si mismos ideas complejas. De forma opuesta, los
personajes con este rasgo pueden expresarse extremadamente bien,
pero atin asi sus pensamientos se mueven mas rapido que el ritmo

Distraido
Eres habil acabando tareas simples ripidamente, pero tienes dificul-
tades tratando con las tareas mas complejas y largas.

Beneficio: escoge una habilidad que permita pruebas complejas
de habilidad. Obtienes un bonificador de +1 a las pruebas simples
realizadas con esa habilidad.

Perjuicio: sufres un penalizador de —4 a las pruebas complejas
realizadas con la habilidad escogida.

Especial: puedes escoger este rasgo mds de una vez. Sus efectos
1o se apilan. En su lugar, escoge una nueva habilidad que se pueda
escoger cada vez que escojas este rasgo.

Este rasgo esti disponible sélo si tuincluyes en tu campafia la va-
riante de pruebas complejas de habilidad descrita con anterioridad
en este capitulo.

Ideas de interpretacién: los personajes con
este rasgo pueden saltar de un
tema a otro durante las con-
versaciones,

o pueden parecer tipicos en la mayoria de las situaciones pero dejan sus
proyectosa largo plazo sin acabar constantemente.

Dotado para los conjuros
Tienes un talento especial pata lanzar conjuros de una cierta es-
cuela. Aunque tus conjuros de esta escuela son mds potentes que
los de otros lanzadores, no eres tan efectivo lanzando conjuros de
otras escuelas.

Beneficio: escoge una escuela de magia. Afiade 1 a tu nivel de
lanzador cuando lances conjuros de esa escuela.

Perjuicio: reduce en 1 tu nivel de lanzador cuando lances conju-
ros que no sean parte de la escuela escogida.

Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo pueden ser
muy ruidosos sobre los méritos de la escuela de magia que ellos entienden
mis ficilmente, o pueden sentir incémodos y fuera de lugar rodeados de
lanzadores de conjuros “normales’ como consectiencia de sus aptitud
inusual.

Duro de oido
Tienes un leve deterioro del oido, y para compensarlo, tus otros
sentidos se han vuelto més agudos.
Beneficio: obtienes un bonificador e +1  las pruebas de Avistar.
Perjuicio: sufres un penalizador de ~2 las pruebas de Escuchar.
Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pue-
den ser/sensibles cop respecto a 6l ¢ pueden simplemente o ser
conscientes de su presencia, no habiendo nunca conocido ninguna
forma diferente de experimentar el mundo.

Educado

Eres cortés y bien hablado.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Diplomacia.
Perjuicio: sufres un pena-
lizador de—2a las prue-

bas de Intimidar.

Ideas de inter-
pretacién: los




estamente educados y atentos, 0

personajes con este rasgo puede ser hont
1 imitar las convenciones socia-

pueden simplemente ser especialistase
Jes para conseguir lo que quieren.

scurridizo
Eres menos capaz agarrando y luchando que otros de tu fuerzay ta-
mafio, pero eres experto escurriéndote de los agares de los demés
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Esca-
pismo para escapar de una presay alas prucbas de presa para escapar
de una o evitar que te agarren.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de presa.
Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo pueden
tener miedo del combate cerrado al saber que son unos luchadores
menos hibiles que la mayotia de sus oponentes. Por otro lado, un buen
escapista con este rasgo puede disfrutar siendo el cebo de enemigos
mis grandes sabiendo que puede escurrirse ficilmente de la garras de
a mayoria de los enemigos.

Especialista
Tienes mucha habilidad para un trabajo o estudio, pero otras tareas
son mds duras para ti

Beneficio: escoge una habilidad de
tienes un bonificador de +1 a las prueba
escojas.

Perjuicio: suftes un
misma habilidad (Artesania, Saber u Oficio,
escogida).

Tdeas de interpretacion: los personajes con este rasgo amenudo

pertos mis que como
tudio elegido

Artesania, Saber u Oficio. Ob-
s de la habilidad especifica que

5 en todas las pruebas de que utilicen la
basada en la habilidad

se ven a si mismos como artistas de elite 0 ex
meros profesionales y pueden ver su vocacion o s
como mis ttil o interesante que otras tareas.

Exageradamente musculoso
res bueno en casi todo lo que necesite la fuerza, pero menos
que la mayoria en Ia tareas que requieran coordinacion.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1a las pruebas de habili-
dady de caracteristica basadas en la Fuerza.

Perjuicios sufres un penalizador de—2a las pruebas de habilidad
yde caracteristica basadas en la Destreza.

habil

Gordo

pueden ser timidos, o pueden ponerse muy ala defensiva cuandose

enfrentan a este tipo de situaciones.

Eres pesado para tu raza.

Beneficio: obtienes un bonificador d
ser embestido o arrollado.

Perjuicio: sufres un penalizador de—1 alas pruebas de Escapismo.

Ideas de interpretacion: los personajes con sobrepeso son a
menudo intimidados, por 1o que aquellos que tengas este rasgo
puede ser timidos, o puede que estén muy a la defensiva en estas
situaciones. Algunos acuden al humor para reducir la tensién de
e vuelven resentidos.

e +2a las pruebas para evitar

estas situaciones, mientras que Otros

Hipermétrope
Henes dificultad para enfocar los objetos cercanos, pero tu visiona
distancia es més aguda de lo normal.

Bemeficior obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Avistar

Perjuicio: sufres un penalizador de —2 a las pruebas de Buscar.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pue-
den ser sensibles con respecto a él o pueden simplemente no ser
Comsetentes de su presencia, no habiendo munca conocido ninguna
forma diferente de experimentar el mundo.

Honesto
Eres honrado y sincero de forma innata. Esta cualidad te ayuda a
persuadir a la gente para que adopte tu punto de vista, pero tienes
dificultades para mentir y ver los engafios en los demds.
ficio: obti bonificador de +1 a las pruebas de Diplomacia.
1 a las pruebas de Engafiar

Perjuicio: sufres un penalizador de

y de Averiguar intenciones.

Ideas de interpretacién:

ingenuiosy muy poco sofisticados para mentis
|

del mundoy escoger simpl

Jos personajes con este rasgo pueden ser
o pueden estaral tantode
situarse por encima e

los pr
ellos.
Incansable =
No conoces
simplemente no puedes
e

el significado de la palabra cansado. Sigues hasta que
continuar.
bonificador de +2a las pruebas de Constitucion

con
e con

Ideas de interpretacion: es probable que los p
este rasgo resuelvan sus problemas con la fuerza fisica mds qu

laastucia o la sutileza.

Flaco
Eres muy delgado para tu raza.
‘Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas Escapismo.
Perjuicio: sufres un penalizador de ~2alas prucbas Fuerza para
evitar ser embestido o arrollado.
Ideas de interpretacion: los personajes flacos tienden a ser em-
pujados por los tipos mis duros, y por esto aquellos con este rasgo

lizad: ontinuar con actividad ansan (consulta
93 del Manual del Jugador, donde se mencionan
es alas que se aplica el beneficio).

fecto o condicién que normalmente te

1a dote Aguante en Ja pig:
todas las pruebas y salvacion

Perjuicio: cualquier e
dejaria fatigado, te deja exhausto.

Tdeas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden ver
2 los dems como débiles y blandos, especialmente cualquiera que s
ar cansado o fatigado. Pueden burlarse claramente de la

queje de est
quilamente animarlos a aguantar

debilidad de los demis o pueden tran
eltipo.

| TRAS EL TELON: COMO DISENAR RASGOS

Aunque esta seccién proporciona un gran nimero de rasgos de perso.
naje los jugadores que quieran crear un personaje con una personalidad
ditintiva pueden pedir al DM que les defe crear un nuevo rasgo. Si esto
ocurre, el DM debe recordar que la variante de los rasgos solo es efectiva
el beneficio y el perjuicio del rasgo estén relacionados. Si el periuicio y
lbeneficio se aplican a aspectos no relacionados o dispares del juego, es
fécil que un jugador escoja
unbonificador en una pruel
deforma comiin, mients

)

ba de habilidad o de caracteristica g
e diente penalizad

3

para su personaje un rasgo que le proporcione
ue se usen
se aplique

tilicen poco o no se utilicen. Por ejemplo,
bonificador a la CA y un penalizador a las
\iradas de ataque puede ser un mal disefio, ya que los lanzadores de con-
juros hacen muy pocas tiradas de ataque (haciendo que el penalizador
ea mucho menos severo) mientras que continuamente se aprovechan
del beneficio de la CA aumentada.

Cuanto mas hablen el DMy el jugador sobre el nuevo rasgoy aclaren
qué habilidades y caracteristicas utiliza el personaje més menudo, ms
ficil es evitar el peligro potencial.

a aspectos del juego que se u
un rasgo que proporcione un




Incivilizado
Te relacionas mejor con los animales que con las personas.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Trato
con animales y a las pruebas de empatia salvaje.

Perjuicio: sufres un penalizador de 1 a las pruebas de Engafiar,
Diplomacia y Reunir informacién.

Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo es proba-
ble que se sientan incomodos en muchas situaciones sociales; esto
se puede expresar con timidez y un comportamiento silencioso, o
con una necesidad demasiado exuberante de participar en las cori-
versaciones.

Indiferente
Te mantienes a distancia de los hechos que pasan a tu alrededor,
pero eso limita tu velocidad de reaccién.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a los TS de Voluntad.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a los TS de Reflejos.
Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo parecen
ser tranquilos y retraidos, pero pueden ser los portavoces cuando a
otros les fallan sus convicciones.

Lento
Eres lento, pero mas robusto que el miembro medio de tu raza.
Beneficio: afiade +1 punto de golpe a los que obtengas en cada
nivel.
Perjuicio: tu velocidad tictica terrestre se divide a la mitad (re-
dondeando hacia abajo en el intervalo de 5’ mds cercano).
Especial: debes tener una velocidad tictica terrestre de al menos
20’ para poder escoger este rasgo.
Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo tienden
a estar relativamente inméviles en el combate. Normalmente pre-
fieren llevar una armadura fuerte (u otros artefactos protectores), ya
que les es dificil abandonar el combate.

Luchador
De forma innata te acercas a tus enemigos cuando peleas, agarran-
dolos instintivamente y pegindoles con las manos en lugar de
golpearlos con las armas.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 en los ataques sin ar-
masy a las pruebas de presa.

Perjuicio: sufres un penalizador de —1 en todas las demis tiradas de
ataque.

Especial: el bonificador de este rasgo no se aplica a las armas
naturales. Los personajes con la dote Ataque sin armas mejorado
no pueden seleccionar este rasgo (si un personaje con este rasgo
obtiene después esta dote, pierde el rasgo).

Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo a menudo
desdefian por completo el uso de armas, y algunos aprenden eventual-
‘mente artes marciales mis sofisticadas basadas en sus técnicas instinti-
vas de combate. Muchos luchadores pueden no ser conscientes de que
combaten de forma diferente a otros personajes, simplemente saben que
la mejor forma de sacar a alguien de una pelea es agarrarlo o pegarle un
pufietazo en la cara.

Rapido
Eres répido, pero menos robusto que los miembros normales de tu raza.
Beneficio: tu movimiento tictico terrestre aumenta en 10’ (si no
tienes movimiento tictico terrestre, aplica el beneficio a la que sea
tu velocidad mis alta).
Perjuicio: resta—1 a los puntos de golpe obtenidos en cada nivel,
incluyendo el 1 nivel (sacar 0 es posible).
Especial: itucion 4o més para
Ideas de interpretacion: los personajes con este rasgo tratan de
forma normal de mantenerse alejados del combate, pero unos pocos

te rasgo.

disfrutan con él, esforzindose en ver que su velocidad superior es
suficiente para vencer a los més duros guerreros.

Nacido para montar
Eres un jinete innato, pero tienes poca paciencia para manejar ani-
males cuando no estis montado.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Montar.

Perjuicio: suftes un penalizador de 1  las pruebas de Trato con
animales.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo raras veces
se preocupan en considerar a los animales como nada mejor que
‘monturas, pero son extremadamente confiados con su habilidad de
Montar.

Relajado
De forma innata eres amistoso. Otros se sienten cémodos a tu alrededor;
pero este rasgo también te hace mis dificil ser avasallador o desconfiado.

Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las pruebas de Reunir
informacién.

Perjuicio: sufres un penalizador de -1 alas pruebas de Intimidar
y de Averiguar intenciones.

Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
ser manipulados con mas facilidad cuando interactdan con PNJs, o
puede simplemente que prefieran no discutir y en su lugar utilizar
su talento natural para aprender mas del mundo que les rodea.

Robusto
Estés hecho de un material mis duro que las personas normales,
pero no eres tan répido reaccionando a los peligros
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a los TS de Fortaleza.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a los TS de Reflejos.
Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
ver su capacidad fisica como algo normal y mirar por encima del
hombro a los individuos menos robustos, o pueden verlo como si
fuese un deber para ellos ser protectores y ayudar a aquellos menos
capaces de aguantar apuros fisicos.

Temerario
De forma innata sacrificas precision para poner mis fuerza en tus golpes.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 a las tiradas de dafio
tras un ataque Cuerpo a cuerpo con éxito.
Perjuicio: sufres un —1 a las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo.
Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden ser
d I -

laid en ysup
através de la fuerza de las armas, o pueden ser tranquilos y estar tan des-
esperados por evitar | i6n que ponen dicionales en

cada golpe con la ntencién de que el encuentro termine lo antes posible:

Valiente
Tienes una fuerza de voluntad que no se refleja en tus limitadas
aptitudes fisicas.
Beneficio: obtienes un bonificador de +1 alos TS de Voluntad.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 alos TS de Fortaleza.
Ideas de interpretacién: los personajes con este rasgo pueden
tener una mentalidad irritantemente positiva, o puede que solo
muestren su flexibilidad mental en los momentos de alarmante
necesidad.

Visién nocturna
Tus ojos son particularmente buenos cuando utilizas la vision noctur-
na, pero peor adaptados a lo que los dems consideran la luz normal.
Beneficio: afades 10'al rango de vision de tu vision en la oscuridad.
Perjuicio: sufres un penalizador de —1 a las pruebas de Avistar
en zonas con luz brillante.
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Especial: tienes que tener visién en la oscuridad como capacidad
racial para tener este rasgo.

Ideas de interpretacion: este rasgo puede no afectar en abso-
luto a la personalidad de los personajes, pero puede hacer que el
personaje prefiera ir de aventuras de noche o bajo tierra.

Los defectos son la otra cara de las dotes. Alli donde las dotes hacen
posible que los personajes sean mejores de lo normal realizando
unaactividad (0 incluso hacer algo que lo personjes normales no
pueden), los defectos restringen las
imponen un penalizador de algin tipo.
Los jugadores pueden seleccionar hasta dos defectos cuando crean
el personaje. Después del 1" nivel, los personajes no pueden coger
defectos adicionales, a menos que el DM lo permita especificamente
(pia v ejemplos de ocasiones en I que esto pueda ser apropiado,
consulta ‘Rasgos de personaje’ mi Cadad per-
sonaje selecciona le da derecho a una dote adicional. En mras palabms,
cuandocreasun personsjesiseleccionas dos defectos, también puedes
s de las que el personaje podria
seleccionar normalmente Al contrario e los rasgos (ver antes), los de-
fectos tienen un impacto negativo en las
de los personajes.

DESCRIPCION DE LOS DEFECTOS
Cada uno de los defectos que se describen tiene unos efectos espe-
cificos de juego. Algunos defectos s6lo pueden ser escogidos por
personajes que cumplan un requisito especial.

de los o

Débil
Eres poco atlético y descoordinado.
Efecto: sufres un penalizador de —2 a las pruebas de caracteristi-
cao habilidad basadas en la Fuerza, Destreza y Constitucién.

Distraido
Estas particularmente poco pendiente de tu entorno.
Efecto: sufres un penalizador de —4 a las pruebas de Escuchar y
Avistar.

Fragil
Tienes un cuerpo delgado y débil.
Efecto: resta un punto del niimero de puntos de golpe que obten-
gas en cada nivel. Este defecto puede reducir el niimero de puntos
de golpe que obtengas a 0 (pero no menos).

Lento
Te mueves de forma excepcionalmente lenta.
Efecto: tumovimiento tictico terrestre es la mitad (redondeando
hacia el intervalo de 5" més cercano).
Especial: debes tener un movimiento tictico terrestre de al
menos 20’ para coger este defecto.

Poca capacidad de reaccion
Eres lento reaccionando al peligro.
Efecto: sufres un penalizador de —6 a las tiradas a las pruebas de
iniciativa.

Vulnerable
No eres bueno defendiéndote.
Efecto: sufres un penalizador de -1 aala CA.

No combatiente
Eres relativamente inepto en combate cuerpo a cuerpo.
Efecto: sufres un penalizador de —2 en todas tus tiradas de ataque
cuerpo a cuerpo.

Qjos turbios
Tu vision es oscura.
Efecto: en combate, cada vez que ataques a un oponente que
disponga de ocultacién, tira tu posibilidad de fallo dos veces. Si
cualquiera de los dos resultados falla, fallas el ataque.

Patético
Eres més débil en un atributo de lo que deberia ser.
Efecto: reduce una de las puntuaciones de caracteristica en 2.
Especial: no puedes elegir este defecto si el total de tus modifi-
cadores de caracteristica es 8 0 més.

Poca fortaleza
Eres enfermizo y débil de estomago.
Efecto: sufres un penalizador de -3 a los tiros de Fortaleza.
Reflejos pobres
A menudo haces zig cuando deberias haber hecho zag.
Efecto: sufres un penalizador de -3 a los TS de Reflejos.

Tembloroso
Eres relativamente inepto en el combate a distancia.
Efecto: sufres un penalizador de ~2 a las tiradas de ataque a dis-
tancia.

TRAS EL TELON: COMO CREAR DEFECTOS

Cuando creas nuevos defectos debes ser cuidadoso, Los defectos pueden
desequilibrar tu partida. Cuando estés creando defectos, ten en cuenta
algunas cosas:

—Un defecto debe tener una consecuencia numérica en las capacidades
especificas de los personajes. Los defectos que principalmente acttian
sobre la interpretacién o la historia tienen efectos impredecibles en la
partida.

—Los defectos son d i las dotes. Esto.
es debido a que los jugadores siempre escogen defectos que tienen menos
impacto en sus personajes. Mientras que las dotes que afectan a habilidades
proporcionan un bonificador de +2 a dos habilidades, su defecto opuesto
puede imponer un penalizador de —4 a dos habilidades.

—Los defectos deben tener un efecto coherente, independientemente de
laclase del personaje o de su interpretacién. De este modo, un personaje

no puede reducir la importancia del defecto a través de la multiclase. Por
ejemplo, un defecto que s6lo afecta a los lanzadores de conjuros puede
ser razonable, pero para los que no sean lanzadores de conjuros, el de-
fecto probablemente carezca de sentido. Incluso si restringes la seleccién
de estas dotes a personajes de clases especificas, los personajes pueden
ficilmente escoger una clase lanzadora de conjuros en el 1 ivel, escoger
dos defectos que se apliquen a lanzadores de conjuros, obtener las dotes
adicionales, hacerse multiclase en el 2° nivel y después avanzar como un
personaje que no sea lanzador de conjuros. Los jugadores han sacrificado
un nivel para obtener dos dotes, una compensacion que atrae a algunos
jugadores.

—De forma similar, un defecto que penalice las pruebas de habilidades
basadas en el Carisma sélo tiene un impacto significativo en el portavoz
del grupo; el guerrero o el bérbaro silencioso probablemente no noten
ningdn impacto por las penalizaciones.




Voluntad débil
Eres muy sugestionable y ficilmente engafiado.
Efecto: sufres un penalizador de -3 en los TS de Voluntad.

DOTES TOCADAS
POR CONJUROS

En st vaiante, los personaes g han sidoobjrivo de conurosalgunas
vecesse

te, dejando un eco del conjuro original. Por ejemplo, los personajes que
han lnado llrarlpropioaspel sobr i mismos mchas veces pueden
desarrollarl una luum conlague
estén i dos. L jurost renlos
personajes como una radiacion mégica, confiriéndoles una ventaja relacio-
nadade a]gun modocon e conjuro original. Como contrast, algunos s
tienen reaccior alos - al suffir los efectos
s e m lid

Estos personajes tocados por conjuros son un misterio para los
lanzadores de conjuros de mentalidad académica, que no pueden
duplicar fiablemente el proceso lanzando repetidas veces el mismo
conjuro sobre un sujeto. La magia interacttia con cada individuo de
forma sutilmente diferente.

Por lo tanto, la tinica manera de escoger una dote tocada por conjuros
es haber sido expuesto, 0 sea, haber sido objetivo de un conjuro asociado
con a dote o afectado por é. i l conjuro permite una slvacion, debes
haber fallado el TS menos unavez, yaseai
1o, Tras cumplir el prerrequisito, puedes seleccionar una dote tocada por
conjuros cuando tu personaje pueda escoger de algin modo una dote. La
exposicion es la explicacién dentro del mundo para los nuevo poderes, y
el hecho de escoger la dote es el coste que mantiene el juego equilibrado.

DESCRIPCION DE LAS DOTES
TOCADAS POR CONJUROS

Las dotes tocadas por conjuros descritas a continuacién siguen el
formato normal para las dotes.

njuros hostil

hacia él.

Ttustracién de B. Thompson

Alteracién momentéanea (tocada por conjuras)
Prsdes teansforniatte portinconioespacio/de Hampo snunaseguns
da forma, adquiriendo sus cualidades fisicas
Prerrequisitos: exposicion al conjuro alterar el propio aspecto.
Beneficior escoge una fortma especifica a Ja que hayas cambiado utlli
%o o oyt alisie o gropia nsgecs Pueiles ol svte to ot
a1 i como capacitar srtlpeaypara cabizFalesta opraa irarterd
minuto.

Especial: puedes obtener Alteracion momentinea multiples ve-
ces. Cada vez que obtienes la dote, puedes aumentar la duracion en
1 minuto de una de las formas que ya hayas escogido anteriormente,
0 escoger una forma especifica de aquellas que hayas tenido tras
lanzar el conjuro alterar el propio aspecto sobre ti mismo.

Amplitud de conocimientos (tocada por conjuros)
El tiempo dedicado a sondear las profundidades del conocimiento
migico ha dado como resultado hallar un tesoro de datos ocultos.
Prerrequisitos: exposicion a los conjuros conocimiento de leyendas o

vision.

Beneficio: todas las pruebas de Saber que hagas son tratadas
como pruebas entrenadas, incluso si no tienes ningtin rango en la
habilidad especifica. Si tienes al menos un rango en la habilidad
especifica de Saber en cuestién, obtienes un bonificador de +1 enla
prucha.

Viaje preciso (tocada por conjur
Tienes una sensibilidad especial para el viaje interplanario.

Prerrequisitos: exposicion a los conjuros teleportar mayor, despla-
zamiento de plano, teleportar o caminar por la sombra.

Beneficio: cuando utilizas teleportar, puedes tirar la tirada de
objetivo dos veces, escogiendo el resultado que prefieras. Cuando:
utilizas desplazamiento de plano o caminar por la sombra, también ha-
ces la tirada para determinar tu localizacién dos veces, escogiendo
el mejor resultado (normalmente el mas bajo).

Conductividad (tocada por conjuros)
Tienes un control rudimentario sobre los efectos de electricidad
cercanos a ti.

Prerrequisitos: exposicion a los conjuros llamar al reldmpago,
rayo relampagueante o relimpago zigzagueante.

Beneficio: cuando sufres dafio de un efecto de electricidad,
puedes enviar una linea de electricidad formando un arco desde tu
cuerpo a cualquier blanco individual en un alcance de 30’ Este rayo
hace la mitad del dafio que hayas recibido; una salvacién de Reflejos
(CD 16+ modificador de Car) reduce el daiio a la mitad.

Eco ineludible (tocada por conjuros)

‘Aquellos que utilicen palabras de poder a tu alrededor escuchan el
poder de sus propias voces

exposicion a

los conjuros lamento de la bansheeo

cualquier palabra de poder.

C vi Prer




POR CONJUROS
Prerrequisito
Exposicién al conjuro alterar el propio aspecto

ABLA 3—4: DOTES TOCADAS
Dote
Alteracién momenténea

Exposicién a los conjuros conocimiento

Amplitud de conoc.
de leyendas o visién

Conductividad Exposicién a los conjuros llamar al reldmpago,
rayo relampagueante o reldmpago zigzagueante
Ecoineludible Exposicion a los conjuros lamento de

la barshe o cualquier palabra de poder
Exposicién a los conjuros encantar o dominar
Exposicién a los conjuros cono de fifo

o bola tormenta de hielo

Exposicién al conjuro ancla dimensional
Exposicién a los conjuros toque de necrdfago

o toque vampirico

Exposicién a los conjuros bola de fuego

o bola de firego de explosién

Falso fingimiento
Frio polar

Habitante aclimatado
Hedor de la muerte

Inmolacién controlada

Beneficio

Utilizar este conjuro una vez al dia como capacidad sortilega para
cambiar a esta forma durante 1 minuto.

Todas las pruebas de Saber que hagas se consideran pruebas
entrenadas.

Tras sufrir dafio por electricidad, envias una linea de electricidad que
afecta a un objetivo en un alcance de 30"

El lanzador que te escoja como objetivo de los conjuros palabra de
poder o del lamento de la banshee también es afectado por el conjuro.
Engaffas a tu oponente haciéndole creer que estés encantado o dominado.
Crea un parche de suelo helado que dificulta el movimiento.

Nunca eres tratado como una criatura extraplanaria
El hedor a carrofia hace que aquellos adyacentes a ti estén indispuestos

No te haces dafio por tocar el fuego, los enemigos que te golpeen con
su cuerpo sufren 1d6 puntos de dafo de fuego
avistas el sensor magico a 40’ de ti.

Ojos al cielo Exposicién a los c
o escudrifiamiento mayor
Piel a prueba de filos
Piel fotosintética
Rebote residual

Exposicion al conjuro piel robliza
Exposicién alos conjuros resistencia

o retorno de conjuros

Exposicién a los poderes concedido de dominio
toque mortal o del conjuro campanas fiinebres
Exposicion alos conjuros comunign

o contactar con otro plano

Exposicion a los conjuros teleportar mayor,
Exposicién al conjuro asesino fantasmal
desplazamiento de plano, teleportar

o caminar por la sombra

Sanguijuela de vida
Susurro omnisciente

Vigje preciso
Vive mi pesadilla

Beneficio: cuando eres el objetivo de una palabra de poder, aquel
que dice la palabra de poder también es afectado por ella (como si la
hubiese lanzado sobre st mismo). Del mismo modo, cuando estis den-
tro del drea del conjuro lamento de la banshee, el lanzador del conjuro
también escucha el lamento y debe superar con éxito una salvacion
de Fortaleza (utilizando su propia CD de salvacion) o mori.

Poseer la dote Ecoineludible no protege contra los conjuros palabra
poderosa o lamento de la banshee. Sufres los efectos normalmente.

Falso fingimiento (tocada por conjuros)

Aquellos que intenten encantarte se llevarin una desagradable sorpresa.
Prerrequisitos: exposicion a los conjuros encantar o dominar.
Beneficio: cuando superas con éxito un TS contra un efecto de

encantamiento o compulsién, el personaje que intenta encantarte u

obligarte cree que has fallado la salvacién. Puedes actuara voluntad si

lo deseas. Si el encantamiento o la compulsién implica érdenes telepa-
ticas, contintias recibiéndolas, aunque no estés obligado a seguirlas.

Frio polar (tocada por conjuros)
Puedes llamaral frio de las regiones drticas, haciendo el movimien-
toy el combate dificil para los que no estén preparados.

Exposicion a los conjuros piel pétreay cuerpo férreo

Obtienes RD 3/contundente
Obtienes un bonificador de mejora de +2 a tu armadura natural durante el da.
Si sacas un 20 natural en una prueba contra un conjuro dirigido, el efecto
se vuelve contra su lanzador.

Cada criatura a 30’ que tenga entre -1 y -9 puntos de vida pierde 1 punto de
que ganas como puntos de vida temporales.

Recibes una respuesta a una pregunta una vez a la semana como si
hubieses lanzado un conjuro de comunién.

Mayor posibilidad de éxito al viajar entre los planos.

Envfa una visién espeluznante a la criatura que te escoge como objetivo de
un efecto de adivinacion.

icionalos de fric de hielo.

Beneficio: una vezal dia, puedes helar el suelo en un radio de 20’
a tu alrededor. Cada casilla de la zona se cubre de hielo, por lo que
cuesta dos cuadros de movimiento entrar en cada cuadrado, y la CD
para las pruebas de Equilibrio y Piruetas aumenta en 5. Se necesita
una prueba de Equilibrio con una CD de 10 para correr por el hielo.

El hielo dura 1 minuto o hasta que es expuesto al fuego.

No puedes utilizar esta dote si no estés tocando el suelo y no
funciona con temperaturas superiores a 100 °F.

Inmolacién controlada (tocada por conjuros)
Si tocas las llamas, éstas no te infligen dafio.

Prerrequisitos: exposicion a los conjuros bola de fuego o bola de
fuego de explosion retardada.

Beneficio: si tocas el fuego (como se describe en la pag. 303 de
la Guia del Dungeon Master), no te haces dafio con las llamas. Las
criaturas que te golpeen con su cuerpo sufren 1d6 puntos de dafo
de fuego. El fuego persiste en tu cuerpo durante 1d4 asaltos.

Esta dote no te protege de otras fuentes de dafio de fuego, ya sea
mégico 0 no, solo de los efectos de tocar el fuego. Tampoco protege
atu equipo de los efectos del fuego.

TRAS EL TELON: DOTES TOCADAS POR CONJUROS
Las dotes estandar raras veces dan a tu personaje poderes abiertamente
mégicos. En su lugar, las capacidades natural ional
oel entrenamiento riguroso. Algunas dotes como Soltura con una escuela
de magia, Conjuros penetrantes, y las dotes metamégicas hacen que tu
magia mejore en algunos aspectos, pero no te dan poderes mégicos que
no tenfas anteriormente.

Las dotes tocadas por conjuros (NdC: preferfla mayor longitud a inventarme
un nuevo palabro, del tipo “sortideudas’) rompen abiertamente esa regla,
dando a los personajes capacidades previamente imposibles sin la ayuda de

la magia. Pero estdn equilibradas con las dotes que aparecen en el Manual
deljugador, por o que los personajes que las escojan 1o son necesariamente
més poderosos que sus homdlogos que no lo hagan.

Si utilizas esta variante, encontrards que la importancia de la magia
aumenta en tu partida, e incluso los personajes que confian en las apti-
tudes marciales, como los guerreros, algunas veces manifiestan efectos
mégicos.

Debido a que estas dotes son variantes, los jugadores emplean otras me-
cénicas de juego que se ven raramente en las dotes, como un perjuicio que
‘acompafia a a dote o un nimero de usos limitado por dfa o semana.




Habitante aclimatado (tocada por conjuros)
Estés inusualmente anclado a tu lugar.
Prerrequisitos: exposicion al conjuro ancla dimensional.
Beneficio: nunca eres tratado como una criatura extraplanaria
(pierdes el subtipo extraplanario). Por esto, no puedes ser afectado
por los conjuros de destierro o exorcisno o efectos similares que en-
vian a criaturas extraplanarias de vuelta a su plano de origen.

Hedor de la muerte (tocada por conjuros)
Elhedor de la putrefaccién flota fuertemente a tu alrededor, hacien-
do que los demés jadeen y tengan arcadas.

Prerrequisitos: exposicién a los conjuros foque de necréfago o
toque vampirico.

Beneficio: exudas un hedor a carrofia que hace que cualquier
criatura adyacente a ti tenga que hacer una salvacion de Fortaleza
(CD 12+ tu dor de Car) o estar indi durante tanto
tiempo como permanezca junto a ti y durante 1d4 asaltos después.
No puedes suprimir el hedor voluntariamente.

0Ojos al cielo (tocada por conjuros)
Tienes una sensibilidad instintiva cuando alguien te esté vigilando
migicamente.

1 jure
a

oescu-

drifiamiento mayor.
Beneficio: automaticamente avistas el sensor mégico creado
por un conjuro del subtipo escudrifiar (ojo arcano, clariaudiencia/
i i cuando esti

clarividencia, esc
240 de ti.

mayor o esc

Piel a prueba de filos (tocada por conjuros)
Tu piel tiene un grado de proteccién contra incluso las hojas més
afiladas.
Prerrequisitos: exposicion a los conjuros piel pétrea y cuerpo férreo.
Beneficio: obtienes RD 3/contundente. Tu piel te impone un
penalizador por armadura de -2 (que se apila con el penalizador de
armadura de la armadura y el escudo).

Piel fotosintética (tocada por conjuros)
Tu piel se endurece cuando atrae la luz del sol.

Prerrequisitos: exposicion al conjuro piel robliza.

Beneficio: cuando estds al aire libre durante el dia, obtienes un
bonif. de mejora de +2 a tu armadura natural (los personajes que
o tienen armadura natural tienen ordinariamente un bonif. de
armadura natural de +0).

Rebote residual (tocada por conjuros)
A veces los conjuros lanzados sobre ti rebotan hacia su lanzador.

Prerrequisitos: exposicion a los conjuros resistencia o retorno de
conjuros.

Beneficio: si sacas un 20 natural en una prueba contra un
conjuro objetivo, se vuelve contra su lanzador como si hubiese
sido afectado por el conjuro retorno de conjuros. Al contrario que el
conjuro retorno de conjuros,la dote Rebote residual funciona tam-
bién con conjuros de alcance toque. Rebote residual solo funciona
en conjuros dirigidos que permitan TS, por lo que bola de fuego no
rebotars, ni lo hard una palabra de poder aturdidor.

Sanguijuela de vida (tocada por conjuros)
Intentas robar autométicamente el dltimo resquicio de energfa vital
de cualquiera cercano.
P isi icién al poder
toque mortal, 0 al conjuro campanas fiinebres.
Beneficio: cada criatura moribunda o estabilizada a 30" de ti (0
sea, cualquier criatura entre—1 y—9 puntos de vida) pierde 1 punto de

dido de dominio

vidaadicional al comienzo de cada turno. Obtienes la misma cantidad
como puntos de golpe temporales durante 10 minutos. No puedes
suprimir este efecto, por lo que funciona tanto con amigos como con
enemigos.

Susurro omnisciente (tocada por conjuros)
Un eco constante y casi inaudible murmura en tus ofdos, usualmen-
te més alld de tu comprensién. Pero si concentras todas tus energias
en escucharlo, a veces obtienes una frase o dos que tienen que ver
con tu situacién actual.

Prerrequisitos: exposicion a los conjuros comunion o contactar
con otro plano.

Beneficio: una vez a la semana puedes sintonizar con las voces
que oyes, obteniendo respuestas a preguntas como si hubsieses lan-
zado un conjuro de comunién.

Utilizar esta dote te deja exhausto.

Vive mi pesadilla (tocada por conjuros)
Aquellos que curioseen magicamente en tu mente se esponen a tus
suefios mas aterradores.
Prerrequisitos: exposicién al conjuro asesino fantasmal.
Beneficio: cuando alguien te escoge con éxito como objetivo de
un conjuro o efecto de adivinacion, puedes enviarle una vision espe-
Juznante, Esta visin funciona como el conjuro asesino fantasmal, con
Ia excepcion de que la forma viene de tus suefios, no de los suefios de
Ja otra criatura, La otra criatura debe pasar con éxito una salvacion de
Voluntad (con un CD de 14+ tu modificador de Car) para evitar morir
de miedo.

DOTES DE GRUPOS

DE ARMAS

“En el Manual del jugadon, las armas estin divididas en tres categorias:

sencillas, marciales y exéticas. Aunque este sistema funciona muy

bien para establecer la complejidad de cada arma y equilibrar las

capacidades de unas clases con respecto a otras, agrupar las armas

de tipo similar ofrece una fascinante variante para determinar qué
tipo de armas saben uilizar los personajes.

En su forma mis simple, la variante de dotes de grupos de armas
establece una pequefia lista de dotes llamada dotes de competencias
con grupos de armas. Cada dote permite a los personajes atilizar un
pequefio grupo de armas similares sin penalizadores. Aunque la ma-
yoria de los personajes que utilicen este sistema sern menos compe-
tentes que las clases de personaje del Manual del jugador, las armas que
saben utilizar estaran todas agrupadas alrededor de un tema similar,
proporcionando un poco mas de sabor a cada eleccién de armas del
personaje a cambio de una pequefia cantidad de versatilidad.

Esta variante incluye referencias a algunas armas que aparecen
en la Guia de armasy equipo (marcadas con una ©) y en el Combatiente
completo (marcadas con una ). Consulta estos libros para una infor-
macién més completa sobre las armas marcadas.

COMO UTILIZAR GRUPOS DE ARMAS

EN LUGAR DE COMPETENCIAS CON

ARMAS DE CLASE
Aunque las dotes de competencias con grupos de armas funcionan
bien junto con las competencias de las clases iniciales en armas y
armaduras del Manual del jugador, puedes querer sustituir cierto
nimero de esas dotes por cada competencia en armas de las clases
iniciales. Hacer esto puede dar mds matices a personajes o organi-
zaciones especificos. Esto permite (tanto a jugadores como a DMs)
disefiar una secta de clérigos cuyos miembros siempre escogen
tener competencia en el mismo grupo de armas o incuso estable-




cer preferencias raciales. Por ejemplo, puede requerirse que todos
los enanos guerreros, los exploradores o paladines escojan la dote
Grupo de armas (picos y martillos) como unas de sus competencias
iniciales en grupos de armas.

Para las clases que no se enumeran aqui, asigna una competencia
inicial en un Grupo de armas utilizando las clases y las competen-
cias en armas proporcionadas por éstas como guia.

Clase Competencias en Grupo de armas en el 1 nivel
Barbaro Armas bisicas, mds otras tres cualesquiera
Bardo Armas bésicas, mis otras dos cualesquiera
Clérigo Armas bisicas, més otras dos cualesquiera
Druida Armas bésicas, mds un arma de druida o lanzas
Explorador  Armas bésicas, mis otras tres cualesquiera
Guerrero'  Armas bisicas, més otras cuatro cualesquiera
Hechicero  Armas bésicas, més lanzas o ballestas

Mago Armas bisicas o ballestas

Monje Armas bésicas, mds una cualquiera

Paladin Armas bésicas, mas otras tres cualesquiera
Picaro Armas bésicas, mis otras dos cualesquiera

1 Afiade Grupo e armas (cualquiera) a lalista de dotes adicionales
de guerrero.

USAR GRUPOS DE ARMAS CON
ARMAS RACIALES PREDILECTAS
Algunas razas obtienen competencias gratuitas o familiaridad inna-
tacon un arma especifica. Utiliza las siguientes reglas para incorpo-
rar este concepto a la variante competencia con grupos de armas.
Enano: cualquier enano que tenga el Grupo de armas (hachas) es tam-
bién competente con el hacha de guerra enana y con el urgrosh enano.
Elfo: todos los elfos tienen automdticamente Grupo de armas
(arcos) y escogen entre Grupo de armas (hojas pesadas) o Grupo de
armas (hojas ligeras).
Gnomo: cualquier gnomo que tenga competencia en Grupo de
armas (picos y martillos) también es competente con el martillo
ganchudo gnomo.

DOTES DE ARMAS ESPECIFICAS
Los DMs que utilicen esta variante pueden decidir que cualquier dote
que necesite que un personaje escoja un arma especifica para aplicarle
el beneficio de la misma (como Critico mejorado, Soltura con un arma
o Especializacion en armas) puede aplicarse también a un grupo de
armas.

Aunque estas variantes parecen proporcionar un gran beneficioa
los personajes, realmente no mejoran significativamente el nivel de
poder de éstos. Ya que los personajes tipicos s6lo manejan un arma
ala vez (0 dos con un arma diferente en cada mano), no se hacen
realmente més poderosos en una pelea npxceh

Eso no significa que los

’ cuando encuentren un arma mégica, ya que es més probable que sean
I capaces de manejarla. Esto puede realmente beneﬁcm a la campaia,
0
|

no se benefici

1 DM incluirun é
que los personajes pueden utilizar de verdad (en lugar e simplemente
venderlos).

' CREAR NUEVOS GRUPOS DE ARMAS
Cuando disefias un personaje o campafia, puedes querer crear un
nuevo grupo de armas basado en temas diferentes. Posibles temas
incluyen ideas culturales, raciales o otras ideas especificas del mundo
de campaia.

Por cjemplo, puedes crear una nueva dote de competencia con
Grupo e armas (enanos de las colinas) que esté disponible sélo para
los enanos de una zona geogrifica de la campafia. Debido a que esos

enanos son conocidos por su uso de dos armas ligeras, en principio
este grupo proporciona competencia con hacha de mano, espada
corta, martillo ligero y clava, haciendo més ficil para estos enanos
aprender las técnicas de combate preferidas por su raza.

Cuando creas un nuevo grupo de armas, deberias limitar cada
grupo a tres o menos armas sencillas y de una a tres armas mar-
ciales. Las dotes de competencia con grupo de armas descrits 2

ol ilidad deberia

proporcionar cada grupo de armasa los personajes.

DOTES CON GRUPO DE ARMAS
Las siguientes dotes en grupos de armas estin disponibles para
los personajes. Estin presentadas con el formato normal de las
dotes.

Grupo de armas (arcos)
Sabes como utilizar arcos.

Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: arco corto, arco largo, arco corto compuesto y arco largo
compuesto.

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (armas basicas)
Sabes como utilizar unas pocas armas basicas.
Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: clava, daga y baston.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (armas de asta)
Sabes c6mo utilizar armas de asta.
Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: guja, bisarma, alabarday ronca.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (armas de druida)
Sabes c6mo utilizar las armas predilectas de los druidas.
Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: clava, daga, dardo, bastén, cimitarra, lanza corta y lanza.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (armas de monje)
Sehes oo il e s wtones nerbal mte predilectis de losaomes:
Prerrequisito: combate sin armas mejorado.
e e o et el o e
armas: kama, nunchaku, bastén, sai, shuriken y siangham
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
To; el e posial allon U 15 iy adas e drague

Grupo de armas (armas exdticas dobles)
Sabes cémo utilizar las armas dobles exéticas asociadas con un
grupo de armas que ya dominas.

Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: cada vez que cojas una dote de competencia en un gru-
po de armas, también obtienes la competencia con las armas dobles
exdticas asociadas al grupo. Cuando escoges esta dote, obtienes com-
petencia en las armas exoticas dobles asociadas con el grupo de armas
que ya supieses utilizar.

Algunas armas exdticas necesitan que seas competente con dos
grupos de armas para ser competente con ellas utilizando esta
dote.
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Hachas: hacha doble orca, urgrosh enano (debes tener también
Grupo de armas [lanzas y lanza de caballeria]).

Hojas pesadas: cimitarra doble®, espada mangual® (debes tener
también Grupo de armas [manguales y cadenas]) y espada de doble
hoja.

Lanzas y lanza de caballeria: urgrosh enano (debes tener también
upo de armas [hachas]).

Manguales y cadenas: mangual doble, espada mangual® (debes
tener también Grupo de armas [hojas pesadas])

Mazas y clavas: maza doble®.

Picos y martillos: martillo doble®,
martillo ganchudo gnomo.

Carencia: cuando utilizas
un arma con la que no eres
competente, sufres un pena-
lizador de —4 a las tiradas de
ataque.

Especial: si incluyes las
armas excticas dobles del
Manual del jugador, el DM
deberfa asignar esas armas a
un grupo apropiado para la
campaiia. La lista de arriba
incluye armas que aparecen
en la Guia de armas y equipo
(marcadas conuna %)y enel
Completo guerrero (marcadas
conuna ©).

G

Grupo de armas (armas
exdticas)
Sabes cémo utilizar las ar-
mas exéticas asociadas con
un grupo de armas que ya
dominas.

Prerrequisito: ataque base
+.

Beneficio: cuando escoges
esta dote, obtienes competen-
cia en las armas exticas dobles
asociadas con el grupo de armas
que ya supieses utilizar.

Cada vez que cojas una dote
de competencia en un Grupo
de armas, también obtienes la
competencia en las armas dobles
exdticas asociadas al grupo.

Arcos: arco elfico doble®, gran
arco, gran arco compuesto©.

Arma de asta: hacha de asta pesada®.

Armasde druida: gran lanza®

Armas de monje: espada mariposa®, tonfa
ran ballesta®, ballesta de mano.
uantelete con hojas®, brazal de garra®, garra de pantera®,
cuchillo de mufion®, garras de tigre®, cesto®.

Hachas: hacha de guerra enana (usada a una mano)

Hojas ligeras: kukri, sapara®, abanico de guerra®.

Hojas pesadas: espada bastarda (usada a una mano), khopesh*
espada larga mercurial®, espadén mercurial®.

Hondas y armas arrojadizas: boleadoras, chakram®, calculus gnomo®,
piedra saltadora mediana®, peso arrojadizo orcof, arpon®, manti’, jaba-
lina giratoria®.

Lanzas y lanza de caballeria: duom®, gran lanza®, arp6n®, manti€,
jabalina giratoria®.

Manguales y cadenas: cadena y daga®, flagelo, cadena armada, bas-
t6n de tres partes?, litigo, litigo daga®

Mazas y clavas: maza de guerra (usada a una mano)®, tonfa*

Picos y martillos: pico terrible€, pico de batalla gnomo®, atarraga’
(usada a una mano).

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4a las tiradas de ataque.
Especial: si incluyes las armas exdticas dobles del Manual
del jugador, el DM deberia asignar esas armas a un grupo
apropiado para la campafia. La lista de arriba incluye

armas que aparecen en la Guia de armas y equipo
(marcadas con una %) y en el Completo guerr
(marcada con una 9).

Grupo de armas (ballestas)

Sabes como utilizar ballestas.

Beneficio: haces ataques de forma normal con
las siguientes armas: ballesta pesada, ballesta
ligera, ballesta pesada de repeticién y ballesta
ligera de repeticién.

Carencia: cuando utilizas un
arma con la que no eres competen-
te, sufies un penalizador de —4# a las
tiradas de ataque.

Grupo de armas (garras)
Sabes cémo utilizar armas atadas
alas manos.
Beneficio: haces ataques de forma nor
mal con las siguientes armas: pufial,
guantelete armado.
Carencia: cuando utiliz
arma con la que no eres competer-
te, sufres un penalizador de —4a
las tiradas e ataque.

s un

Grupo de armas
(hachas)
Sabes cémo utilizar hachas
Beneficio: haces ataques de
forma normal con las siguientes
armas: hacha de mano, hacha
de batalla, gran hacha y hacha
de batalla enana (utilizada a dos
manos).
Carencia: cuando utiliz

arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las
tiradas de ataque.

Grupo de armas (hojas ligeras)
Sabes como utilizar armas ligeras de hoja.
Beneficio: haces ataques de forma normal con
las siguientes armas: daga, pufial, estoque y espada corta.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competente
sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (hojas pesadas)

Sabes como utilizar grandes armas de hoja.

Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: espada larga, espadén, alfanjén, cimitarra y espada bastarda
(usada a dos manos).

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.




Grupo de armas (hondas y armas arrojadizas)
Sabes c6mo utilizar hondas y armas arrojadizas.
Beneficio: haces ataques e forma normal con las siguientes
armas: dardoy honda.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te,suftes un penalizador de —4 a las tiradas de araque.

Grupo de armas (lanzas y lanzas de caballeria)
Sabes cémo utilizar lanzas y jabalinas.

Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: jabalina, lanza de caballeria, lanza larga, lanza corta y tri-
dente.

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (manguales y cadenas)
Sabes cémo utilizar manguales y las cadenas.
Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes
armas: mangual ligero y mangual pesado.
Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Grupo de armas (mazas y clavas)
Sabes como utilizar grandes armas de hoja.

Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes ar-
mas: clava, maza ligera, maza pesada, gran clava, bastén, cachiporra
y mazo de guerra® (usada a dos manos).

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Especial: si utilizas la Guia de armas y equipo, este grupo también
incluye el martillo de lucerna.

Grupo de armas (picos y martillos)
Sabes cémo utilizar picos y martillos.

Beneficio: haces ataques de forma normal con las siguientes armas:
pico ligero, pico pesado, martillo ligero, martillo de guerra, guadafia y
atarraga.

Carencia: cuando utilizas un arma con la que no eres competen-
te, sufres un penalizador de —4 a las tiradas de ataque.

Especial: si utilizas la Guia de armas y equipo, este grupo también
incluye la atarraga.

Esta variante esta designada especificamente para campafias que
no ofrecen mucho tiempo de inactividad para los personajes.
Esta variante unifica las reglas para fabricar objetos, a la vez que
también reproduce la capacidad del personaje de conseguir justo
lo que necesita para una tarea especifica justo a tiempo. Resta
importancia al realismo en el trabajo, herramientas, reactivos
alquimicos, laboratorios, largas horas de duro trabajo y similares,
para mantener un ritmo de juego emocionante. Después de todo,
combatir contra gigantes, demonios y dragones es generalmente
mis divertido que esperar a que Mialee termine de fabricar su
nuevo anillo de proteccion.

Para fabricar un objeto dedicando el tiempo normal de trabajo, los
personajes con la dote apropiada de fabricacién (como Fabricacion de
armaduras de gran calidad, Elaboracion de pociones o Fabricar baston;
ver més adelante) pueden pagar 1/10 del precio de mercado del objeto
(esto sustituye al coste normal de materiales para fabricar un objeto).
Para un objeto magico, los personajes deben pagar también el coste
normal de experiencia por fabricar el objeto. Una vez que el personaje
declara que estd gastando estos puntos de fabricacion y las piezas de
oro (y los puntos de experiencia, para un objeto magico), el objeto se

termina automiticamente un dia después (normalmente a la mafiana
siguiente).

Aunque esto puede hacer que parezca que el objeto ha sido
creado instantdneamente, se supone que el personaje ha estado
realmente trabajando en él durante un tiempo, pero sélo ahora
ha podido terminarlo por completo. Por ejemplo, Mialee puede
haber estado jugueteando con la espada de Regdar durante al-
giin tiempo, pero s6lo ahora ha terminado de acabar su bonifica-
dor de mejora. El sistema simplemente supone que el personaje
estd siempre trabajando en varios proyectos en su tiempo libre,
ya sea entre las incursiones en los dungeons, mientras esti en
los caminos o incluso mientras se retine junto al fuego de cam-
pamento tras combatir contra los trasgos en la ciudadela Sin sol.
Por esto, cuando llega el momento, simplemente gastan el oro
requerido y los puntos de fabricacion y el objeto se acaba un dia
después.

Para gastar los puntos de fabricacion en Ia creacién de un objeto
alquimico, de calidad superior o mégico, debes tener la dote necesa-
ria (como Fabricacién de armaduras de gran calidad para fabricar un
camisote de mallas de gran calidad) o para ayudar a alguien que lo
hace (ver ‘Ayudar’ mis adelante). Fabricar armas o armaduras que no
sean de gran calidad u objetos sencillos (herramientas, cofres, sillas
de montar y similares) no requiere la dote Artesania. Cualquiera que
ayude a la creacién de uno de estos objetos puede aportar puntos de
fabricacién al ritmo normal.

Para los objetos no migicos, debes tener éxito en una prueba
de Artesania (utilizando la CD que se indica en la pag. 71 del Ma-
nual del jugador) para completar el objeto. Para un objeto de gran
calidad, utiliza la CD del objeto o del componente de gran cali-
dad, el que sea mayor. Una prueba fallada supone que pierdes la
mitad de las piezas de oro y los puntos de fabricacién necesarios
para el objeto, pero puedes intentarlo otra vez al dia siguiente
i tienes suficientes piezas de oro y puntos de fabricacin para
completar el objeto. Los objetos magicos no necesitan pruebas de
habilidad para completarlos.

Puedes reducir el total de puntos de fabricacién necesarios in-
crementando el total de tiempo que dedicas a trabajar en el objeto.
Para los objetos no magicos, reduce el coste en puntos de fabricacién
en 1 por cada 100 pp de trabajo que aportes a la creacion del objeto
(consulta la habilidad Artesania en la pig. 70 del Manual del jugador).
Para los objetos migicos, cada 8 horas al dia trabajando en el objeto
reducen el coste en puntos de fabricacién en 100.

Ejemplo uno: una armadura completa de gran calidad tiene un
precio de mercado de 1.650 po. Un personaje con la dote Fabricar
armaduras podria pagar un tercio de este precio y hacer pruebas dia-
rias o semanales de Artesania (armero) para completar lentamente
laarmadura completa, o podria pagar la mitad de su precio y dedicar
165 puntos de fabricacién a completarla en un dia después con una
prueba con éxito de Artesania de CD 20. Un fallo en este punto le
costaria412 po y 82 puntos de fabricacién. Como alternativa, podria
dedicar algunos dias o semanas de trabajo en el objeto (haciendo
tiradas normales de Artesania), y luego terminarlo ripidamente
gastando un total de puntos igual a 165 menos 1 por pp de trabajo
que ya haya completado.

Ejemplo dos: una espada larga +2 tiene un precio de mercado de
8.000 po (sin contar el coste de material de la espada de gran cali-
dad en si misma). Suponiendo que posees las dotes Fabricar armas
y armaduras mégicas (y que no tienes que hacer la espada de gran
calidad desde cero), podrias tanto dedicar 8 dias a fabricar el objeto
como gastar 800 puntos de fabricacion para terminarlo “instanti-
neamente” (en los dos casos, tienes que gastar 4.000 po ademis del
tiempo y los puntos de fabricacién). Si lo deseas, podrias ahorrarte
200 puntos de fabricacién dedicando dos jornadas de 8 horas a tra-
bajar en el objeto.




Tlustracién de ¥. Farvis

TABLA 3-5: EJEMPLO DE OBJETOS FABRICADOS lamisma i6) iendo que él sea el tinico asi: que pue-

Objeto Precio de mercado  Coste de fabricacién daayudar, podriaaportar la mitad del esfuerzo necesario para conseguir
Flechas 100" 10po 5po, 1 fab. el objetivo (100 puntos de fab.). Ya que sus puntos de fabricacién cuen-
Acido 10 po 5po, 1 fab. tan s6lo la mitad, tiene que gastar 200 puntos para aportar una cantidad
Cota de mallasl 20po 10 po, 2 fab. de100. Cuando se afiaden esos 200 puntos a la aportacién de Mialee,
Ganzua, simple 20 po 10 po, 2 fab. las piezas de oro gastadas en mareriales y la espada de gran calidad, el
Rollo de pergamino 25 po 12.5 po, 1 PX, 2 fab. proceso esti completo.

de curar heridas leves Si Lidda (también sin entrenamiento) ayuda también a Mialee, los
Espadén . S0E0 25po 3 /fab, dos ayudantes combinados no pueden aportar més del equivalente
Gt el s 85p0,17fab." ;100 puntos de fabricacién (la mitad del total de puntos del coste de
Pocién de curar 300 po 150 po, 6 PX 30 fab. fibs én)

heridas moderadas g -
G 1.000po 500 po, 40 PX 100 fab. ”Sm embargo, cada uno tendria que gastar 100 pumosv de: fabrica-
e 200000 1000 po, 80 PX, 200 fab. ci6n (que valen 50 puntos cada uno) para alcanzar su objetivo.

Espt?dénﬂ’ 2.000 po 1.000 po, 80 PX, 200 fab. COMO OBTENER PUNTOS
Varita de bola de fueg 11.250 p 5.625p1‘.]41550f:>;: DE FABR]CACION

Guantes de Destreza+4 16000 po 8.000 po, 640 PX, 1.600fab,  Un personaje de 1 nivel tiene 100 puntos de fabricacién. Cada nivel
ettt 25.000 po 12.500 po, 1000 PX, de clase obtenido, obtiene un ntimero de puntos de fabricacion igual
2.500 fab. a su nuevo nivel x100. Un personaje de 2° nivel tiene 300 puntos de
Espaddn +5 50.000 po 12.500 po, 1000 PX, fabricacion y asi, un personaje de 20° nivel podria tener un total de
2.500 fab. 21.000 puntos de fabricacién (asumiendo que nunca haya gastado

Tunica del archimago 75.000 po 37.000 po, 3.000 PX, ninguno).
7.500 fab. Las criaturas con Inteligencia 3 o mayor tienen puntos de fi-
Tomo de entendimiento +5  137.500 po 68.750 po, 5.500 PX, bricacién como un personaje cuyo nivel equivaldria a su nivel de
20.000 fab. clase + DG. Por ejemplo, un azotamentes (8 DG) tiene los puntos de
Bastdn de poder 200.000 po 100.000 po, 8.000 PX, fabricacién de un personaje de 8 nivel. Si ese azotamentes obtiene
20.000 fab. un nivel, obtendria 900 puntos de fabricacién adicionales; a pesar
1 No necesita la dote Fabricacién i Bl s es irmprobable quernierii]

2 El precio de mercado y los costes de fabricacién para estos
objetos contemplan que ya posees un objeto de gran calidad
para que sea mejorado.

AYUDAR
Ademis del constructor principal, que debe tener la
dote de Fabricacién apropiada, hasta tres ayudan-
tes pueden aportar puntos de fabricacion a la
creacion del objeto.

Los ayudantes que tengan la dote apropiada
aportan puntos de fabricacién con su valor
normal completo. Para los ayudantes no
entrenados (aquellos que no poseen las dotes
apropiadas de Fabricacién), cada punto de
fabricacién aportado cuenta como 1/2 punto
de ayuda.

El creador principal debe contribuir al
menos con la mitad de los puntos de fabricacién
necesarios para crear el objeto.

No importa quién aporte las piezas de oro del coste que
se gastan para crear el objeto. S6lo el creador principal
puede aportar puntos de experiencia para la crea-
cién de un objeto magico.

Por ejemplo: Regdar tiene 1.000
poyuna espada de gran cali-
dad, y quiere ayudar
a Mialee a imbuir
la espada con un
bonificador de mejora de +1 (convirtién-
dola en una espada larga +1). Esta tarea
normalmente costarfa 200 puntos de fa-
bricacién. Mialee debe aportar al menos
la mitad de éstos, o sea 100. Regdar no
posee Fabricacion de armas y armaduras
‘magicas, por lo que debe gastar el doble
de puntos de fabricacién para conseguir

un pegaso se encuentren en la situacién de construir un objeto
o ayudar a otro personaje a construirlo.

EL DM debe usar su buen juicio cuando determina qué cria-

turas pueden utilizar sus puntos de fabricacién.




Las criaturas con Inteligencia 2 0 menos (o sin puntuacién de
Inteligencia) nunca obtienen puntos de fabricacién.

Los familiares o las monturas especiales nunca obtienen puntos
de fabricacién, a pesar su Inteligencia o sus DG.

Artesano de talento [creacién de objetos]

Tienes un extraordinario talento para la creacién de objetos.
Prerrequisito: cuslquier dote A creaciom L oTIE
Beneficio: obtienes 500 puntos de fabricacién. Puedes utilizar

estos puntos para crear cualquier tipo de objeto.

Especial: puedes sleccionar sta dote varias veces Cada vz que

obtienes 500 puntos de fabricacién adicionales. Los
‘magos pueden seleccionar esta dote como una de sus dotes adicio-
nales obtenidas cada cinco niveles.

Fabricar armas de gran calidad [creacion de objetos]
Eres capaz de crear magnificas armas de combate cuerpoa cuerpoy
armas arrojadizas, como espadas, mazas, dagas y lanzas cortas.

rtesania (fabricacion de armas) 6 rangos.

100 puntosde Puedes utilizar estos
puntos para crear magnificas armas de combate cuerpo a cuerpo y
armas arrojadizas. Puedes gastar tus 100 puntos de creacién para crear
armas de combate cuerpo a cuerpo y armas arrojadizas a un ritmo de
1 punto de fabricacién por 10 po de precio de marcado del objeto ter-
‘minado (minimo 1), incluso sin gastar el tiempo necesario de creacion

os personajes sin esta dote s6lo pueden fabricar armas
de combate cuerpo a cuerpo y armas arrojadizas que no sean de gran

Fabricar armas a distancia de gran calidad

ThsLA 3-6: PUNTOS DE FABRICACIGN OBTENIDOS POR NIVEL
Nivel Puntos de fabri Puntos de
del personaje obtenidos total
1 100 100
2 200 300
3 300 600
4 400 1.000
52 500 1.500
6 600 2.100 Giz
7 700 2.800 Prerrequisito:
8 800 3.600
9 900 4,500
100 1000 5.500
ne 1100 6.600
12 1200 7.800
1 1300 9.100
14 1400 10.500 trabajando en el objeto.
15 1500 12.000 Careaci
160 1600 13.600
7 1700 15.300
182 1800 17100 ettt
190 1900 19.000
202 2000 21.000

1 Resta cualquier punto de fabricacién ya gastado de este totaly
afade cualquier punto de fabricacion obtenido de las dotes.

DOTES DE CREACION DE OBJETOS

Cada vez que obtienes una dote de creacién de objetos, obtienes
puntos de fabricacién adicionales como se indica en la tabla 3-7:
dotes de creacion de objetos. No tienes que gastar esos puntos de
fabricacién en objetos apropiados a la dote, puedes gastatlos en
cualquier objeto. Por ejemplo, Fabricacién de armas de gran calidad
proporciona un bonificador de 100 puntos de fabricacién, los cuales
puedes utilizar en fabricar armas, armaduras, pociones o cualquier
otro objeto.

Ademis de las dotes e creacion que se encuentran en el Manual
del jugador, esta variante incluye un niimero de dotes dedicadas a la
creacion de objetos no magicos. La Tabla 3-7 te proporciona unos
nuevos prerrequisitos para todas las dotes de creacion de objetos,
incluyendo los del Manual del jugador.

TaBLA 3-7: DOTES DE CREACION DE OBJETOS

Puntos de fab.
Dote Prerrequisitos obtenidos
Artesano de talento Cualquier otra dote 500
de creacién de objeto
Elaborar pocién Nivel 3° de lanzador 1.500
Fabricar arma Artesanfa (fabricacién armas) 100
de gran calidad 6 rangos
Fabricar arma adistancia  Artesanfa (arcos) 6 rangos 100
de gran calidad
Fabricar armadura Artesanfa (fabricacién 100
de gran calidad de armaduras) 6 rangos
Fabricar armas y Nivel 52 de lanzador 2.500
armaduras mégicas
Fabricar bastén Nivel 12 de lanzador 6.000
Fabricar cetro Nivel 92 de lanzador 4.500
Fabricar objeto alquimico  Artesanfa (alquimia) 4 rangos 100
Fabricar objeto maravilloso  Nivel 32 de lanzador 1.500
Fabricar varita Nivel 52 de lanzador 2.500
Forjar anillo Nivel 12 de lanzador 6.000
Inscribir rollo de pergamino Nivel 12 de lanzador 500

“reacién de objetos]
Eres capaz de crear magnificas armas a distancia y municién, como
arcos, ballestas y flechas.

Prerrequisito: artesania (fabricacién de arcos) 6 rangos.

Beneficio: obtienes 100 puntos de fabricacién. Puedes utilizar estos
puntos para crear magnificas armas a distancia y municién de gran
calidad. Puedes gastar tus 100 puntos de creacién para crear armas a
distancia y municién de gran calidad a un ritmo de 1 punto de fabri-
cacién por 10 po de precio de marcado del objeto terminado (minimo
1), incluso sin gastar el tiempo necesario de creacion trabajando en el
objeto.

Carencia: los personajes sin esta dote solo pueden fabricar armas
adistancia y municién que no sean de gran calidad.

Fabricar armaduras de gran calidad
[creacién de objetos]

Eres capaz de crear magnificas armaduras y escudos.
Prerrequisito: artesania (fabricacién de armaduras) 6 rangos.
Beneficio: obtienes 100 puntos de fabricacién. Puedes utilizar

estos puntos para crear armaduras y escudos de gran calidad. Puedes

gastar tus 100 puntos de creacién para crear armaduras y escudos
de gran calidad a un indice de 1 punto de fabricacién por 10 po de
precio de marcado del objeto terminado (minimo 1), incluso sin
gastar el tiempo necesario e creacién trabajando en el objeto

Especial: si te tomas el tiempo necesario de creacién trabajando
en el objeto, gastas s6lo 1 punto de fabricacion por cada 50 po de

precio de mercado del objeto terminado (minimo 1).

Carencia: los personajes sin esta dote sélo pueden fabricar arma-
duras y escudos que no sean de gran calidad.

Fabricar objeto alquimico [creacién de objetos]
Eres capaz e crear objetos y sustancias alquimicas.
Prerrequisito: artesania (alquimia) 4 rangos.
Beneficio: obtienes 100 puntos de fabricacién. Puedes utilizar
estos puntos pata crear objetos y sustancias alquimicas, como dcido
0 bolsas de marafia. Puedes gastar tus 100 puntos de creacién para
crear objetos o sustancias alquimicas a un indice de 1 punto de
fabricacién por 10 po de precio de marcado del objeto terminado




(minimo 1), incluso sin gastar el tiempo necesario de creacién tra-
bajando en el objeto.

Especial: si te tomas el tiempo necesario de creacién trabajando
en el objeto, gastas sélo 1 punto de fabricacién por cada 50 po de
precio de mercado del objeto terminado (minimo 1).

Esta dote sustituye el requisito de ser lanzador de conjuros con
el fin de fabricar objetos alquimicos que se indica en la habilidad de
Artesania en el Manual del jugador.

Carencia: los personajes sin esta dote no pueden fabricar objetos
alquimicos.

A
Si defines trasfondo como “todo lo que haya ocurrido antes de
ahora, puedes utilizar esta variante de trasfondo para generar real-
mente un personaje. El sistema detallado més adelante te permite
construir personajes de nivel alto como si hubiesen comenzado en
el 177 nivel, emprendiendo las aventuras y obteniendo puntos de
experiencia.

Antes de comenzar a utilizar este sistema, necesitards generar
un conjunto de puntuaciones de caracteristicas y decidir la raza del
personaje; las tablas de esta seccion se ocupan del resto.

Para terminar de crear al personaje, simplemente escoge el tipo
de actividad que emprendi6 en cada nivel, parando cuando tengas
el nivel que quieres. Por ejemplo, si quieres un personaje de 9°nivel,
utiliza las tablas de esta seccién nueve veces. Puedes tirar un dado
de porcentaje o escoger el resultado que quieras.

Esta variante es una forma ripida de meter un nuevo personaje
en una campafia en marcha. Tendrds un personaje que ha tenido
algunas experiencias vitales y ha creado una historia personal.
También es una variante itil si quieres crear personajes para una
nueva campaiia que comience con personajes de una nivel superior
al 12, Esta variante de trasfondo funciona mejor junto a la variante
de reputacion basada en acontecimientos y la variante de contactos,
ambas descritas en el Capitulo 6; si no estas utilizando la reputacién
v los contactos, ignora aquellas columnas en las siguientes tablas.
Como regla general (si esto importa, dependiendo de como uti-
lices esta variante) se considera que cada una de estas selecciones
de trasfondos abarca 1d6 meses de tiempo de juego. Por ejemplo,
si creas un personaje enano que comienza a ir de aventuras a los 48
afios (consulta la tabla 64, en la pag. 109 del Manual del jugador)
y aplicas cuatro selecciones de personae, la edad del enano como
personaje de 4° nivel es de 48 afios + 4d6 meses.

Si permites que el dado decida, tendrds mds personajes multiclase
delos que tendrias en una campafia estandar de D&D, en la que los
PJs comiencen en el 1" nivel o en la que se construyan los persona-
jes hasta un nivel antes de empezar la campafia. Los lanzadores de
conjuros en particular pierden poder significativamente si tienen

més de un pufiado de niveles en categorias no lanzadoras de con-
juros, por lo que seguramente quieras vigilar los resultados de los
dados mis de cerca.

COMO LEER LAS TABLAS

Cada tabla de esta seccién contiene ocho apartados de informacion.
Aqui te explicamos lo que significa la informacién.

‘Actividad: una palabra o frase que enumera las cosas en las que
el personaje centr6 su atencion, o sobre lo que més aprendic durante
el tiempo que dedicé a avanzar de un nivel a otro,

Clase: la clase en la que el personaje haya obtenido mas reciente-
mente un nivel. Algunas de las entradas de esta columna son clases
de prestigio o clases con restriccion de alineamiento. i no estis
cualificado para la clase indicada, selecciona una de las otras clases
de la tabla en su lugar.

Dotes: el personaje escoge una de las dotes ofrecidas como si estu-
viese en el nivel en el que normalmente ganaria una nueva dote (como!
enel 1,306 o cuando obt nuevo
nivel de clase (como en el 5°nivel de mago). Si se necesita escoger enla
seleccion de dote debido a que se menciona mis de una, estd bien espe
rar hasta que hayas terminado el trasfondo completo del personaje antes
de hacerla eleccion. Si el personaje no cumple los prerrequisitos parala

Jote 0 ya la tiene, escoge una de lalista de alternativas (si es aplicable) o
unadote que aparezca en cualquier lugar de la tabla que estés utilizando.
Si el personaje tiene una dote que tiene una version mayor o mejorada
(como Soltura con un arma, Conjuros penetrantes, Hendedura o Espe-
cializacién con un arma), puede escoger la versién mejorada o mayor de
Ia dote, siempre que la version basica aparezca en la tabla.

Habilidades: esta columna identifica tres o mas habilidades en
las que el personaje debe gastar puntos de habilidad al llegar a su
nuevo nivel. Comienza al principio de la lista en una entrada, coge
un rango de cada habilidad enumerada segiin el orden hasta que
te quedes sin puntos de habilidad. Si llegas al final de la lista y te
quedan puntos de habilidad, gasta el resto donde quieras.

Equipo: esta columna proporciona consejos para equipar al per-
sonaje, y s6lo importa cuando hayas terminado de crear el trasfondo!
del personaje. En general un personaje gasta el 30% de su riqueza
(determinada utilizando la Tabla 51 en Ta pag. 135 de la Guia dd
Dungeon Master o asignada por el DM) en el equipo asociado con su
actividad mas reciente, hasta un 20% de su riqueza en equipo de su
segunda actividad mis reciente, y hasta un 10% en equipamiento
para su tercera actividad mis reciente. Las elecciones de trasfondo!
realizadas antes de “la tercera més reciente” no afectan al equipo del
personaje. Puedes gastar el resto de la riqueza del personaje en lo que
quieras.

Por ejemplo, quieres crear un mago de 5° nivel con un trasfondo com-
pletamente dedicadoa la magiaacadémica,tirando un d% cinco vecesen
Ia siguiente tabla para representar los cinco niveles. En el 3¢ nivel, el d%

una dote adici

REGLA DE LA CASA: COMO ANADIR

UNA CLASE PREDILECTA

El penalizador de puntos e experiencia asociado con ser multiclase puede
hacer que algunos arquetipos de personaje que de otro modo serfan inte-
resantes sean menos viables sin tener la combinacién apropiada de clases
y raza. En mi campaia, permito a los personajes seleccionar una dote que
aiade otra clase predilecta a su raza. Esto permite a un jugador crear mejor
un personaje tinico, a | vez que no recorto excesivamente la ventaja de mul-
ticlase que poseen humanos y semielfos.

CLASE PREDILECTA ADICIONAL [general]
Eres més habil combinando diferentes talentos que la mayoria de los
miembros de tu raza.

Beneficios: escoge una clase de personaje, como la de explorador. La
clase escogida se considera una clase predilecta cuando tu personaje sufre
la penalizacién a los puntos de experiencia por ser multiclase.

Normal: sin esta dote, si cualquier clase diferente a la predilecta de tu
raza es dos o més niveles menor que tu nivel de clase mis alto, sufres
un penalizador de un -20% a los PX obtenidos por cada clase que no se
encuentre a un nivel de tu clase més alta.

Especial: puedes obtener esta dotes varias veces. Cada vez que la cojas,
aplica lo anterior a una nueva clase.

—Andrew Finch




sacaun 34,y la columna de equipo muestra “Varita/bastén con conjuros
deabjuracion’”. En el 42 nivel el resultado es 63 (Varita/bastén con conju-
rosdeilusion), y en el 52 nivel el resultado es 11 (Cetro o bastén).

Dela tabla 5t del Guia del dungeon master, un personaje de 5 niveltie-

Reputacion (Rep): de forma similar, esta columna se aplica sélo si
estés utilizando las reglas de reputacion (ver Capitulo 6). Siaparece un
bonificador en esta columna, afiddelo a tu puntuacion de reputacién.
Reconocimiento: con los logros vienen las recompensas, en forma

neuna riqueza igual a 9.000 po. El personaje puede gastar un 30% d
total, 02,700 po en un cetro o bastén, un baston de fuego con 7 cargas, por
gjemplo. Puede gastar un 20%01.800 po en una varita o baston que tenga
unconjuro de ilusién, comola varita de invisibilidad con 20 cargas. Puede
gastar hasta 10% 0 900 po en una varitao baston que tenga un conjuro de
bjuracin, como una varita de escudo completamente cargada

Contactos: esta columna se aplica s6lo si estés utilizando esta
yariante (ver Capitulo 6); el personaje podria obtener un nuevo
contacto en este nivel.

TRASFONDO DE ACTIVIDADES MAGICAS ACADEMICAS

d% Actividades  Clases  Dotes Habilidades Equipo Contactos Rep Reconocimiento
01-07 Creaciénde  Mago Cualquier Conoc. de conjuros Cualquier Habilidad 40 Sociedad, CD 30
objeto creacién de objeto  Artesania (cualq.), objeto mégico
Concentracién
0815 Metamagica  Hechicero Cualquiera Saber (arcano), Cetro 0 bastén Influencia +0 Grado, CD 24
oMago  metamigica Concentracién,
Conoc. de conjuros
1623 Investigacion  Mago Maestria de conjuro Conoc. de conjuros, Conjuros Informacién ~ +1/2  Grado, CD 24
de conjuro Saber (arcano), adicionales en el
Concentracién libro de conjuros.
2429 Entrenamiento Mago Liderazgo, Conoc. de conjuros, Objetos maravillosos Influencia +1  Sociedad, CD 26
persuasivo Saber (arcano), Averiguar para interactuacion/
intenciones comunicacién
3035 Abjuracién  Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
escuelade magia  Concentracion, con conjuros de
(Abj) Saber (los Planos), abjuracion
3641 Conjuracién  Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/baston Informacién +0 Grado, CD 28
escuela de magia  Concentracién, con conjuros de
(Conj) Saber (los Planos), conjuracién
447 Adivinacién  Mago Solturaconuna  Conoc. e conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
escuelade magia  Concentracion, con conjuros de
(Adi) saber (los Planos), adivinacién
4853 Encantamiento Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
escuela de magia  Concentracién, con conjuros de
(Enc) Saber (los Planos), encantamiento
5459 Evocacion Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
escuelade magia  Concentracién, con conjuros de
(Evoc) Diplomacia evocacién
50.65 llusion Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén con  Informacién +0 Grado, CD 28
escuela demagia  Concentracién, conjuros de ilusién
(Ilus) Interpretacién (cualq.),
§671 Nigiomancia  Clérigoo  Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
Mago escuelademagia  Concentracion, con conjuros de
(Nigro) Saber (religién), nigromnticos
7277 Transmutacién Mago Solturaconuna  Conoc. de conjuros, Varita/bastén Informacién +0 Grado, CD 28
escuelademagia  Concentracién, con conjuros de
(Trans) Saber (arcano), transmutacién
7885 Estudiosde  Mago Conjuros Saber (naturaleza), Saber Obj. maravilloso que Influencia +1/2 Sociedad, CD 26
criaturas penetrantes (arcano), Saber (los imita una habilidad
Familiar mejorado ~ Planos) de un monstruo
8694 Magia de Magoo  Conjraren combate Concentracion, Conoc. de Brazales dearmadura. Informacién  +1/2 . Sociedad, CD 28
batalla hechicero  cualq. metamégica  conjuros, Saber (arcano) o manto de proteccién
5100 Msgiadivina  Clérigo Solturaenuna  Concentracién, saber  Cuentas de plegaria. Habilidad 41/2  Sociedad, CD 24

escuela de magia

(cualquiera) de conjuro

(religién), Conocimiento

derec tusiguales o por otros que pueden ser impresio-
nados por el estatus del personaje. Para beneficiarse de la recompensa
(s hay alguna) que aparece en esta columna, el personaje hace una
prueba de reconocimiento, que es un 1d20 + cualquier modificador
quese pueda aplicar, comose indica en la descripcion del trasfondo. La
‘mayoria de las veces, este modificador es el ntimero e rangos del perso-
naje en una habilidad relevante, que es generalmente la medida precisa
de cuinto tiempo ha destinado el personaje a perfeccionarla habilidad,
Iacual, a su vez, esti estrechamente ligada al nivel del personaje.

o pergaminos
divinos




il solreias habilidad

Cuantomas t p
mentales para tu éxito, ma 4 que ganes
Esta recompensa 1o tiene un efecto de juego especifico, pero el
DM es libre de proporcionar un bonificador ad hoc de algin tipo
cuando un personaje famoso o experto interactiie con aquellos que
se impresionen por el reconocimiento obtenido por el personaje.

TRASFONDO MAGICO ACADEMICO

Muchos aventureros vienen de las altas torres de las academias y las
escuelasde magla, y encuentran lavida de zvemurem muy d:femme ala

quie son mis funda-

los jugadores, y de Los planes del DM para la campafia, las sociedades
pueden convertirse en cibalas secretas hechas y derechas o perm-
necer como sociedades honorarias que raras veces se encuentrany
o tienen prioridades mis all de su campo de estudio.
iedades: Sociedad de estudi la d

Fraternidad de los tres misterios, Sociedad escarlata de ladrones, Kau
Sathra Vox, Sociedad de Tarsus, Sociedad de ayuda arcans, Club de los
doce misticos.

Titulos: Maestro de los poderes arcanos (en una escuela de magia
en particular), Estudioso sin par en las artes arcanas, Maestro del

vidaencl onocianc
delamagia. Perolas lecciones de poder que estos personajes aprendieron

en las clases son valiosas alli donde les lleven sus aventuras.

en el mundo se concreta en diplo-
s académicosoen petenccera soiedades honorificas
S ;
s RS i R 1
(arcano) a las pruet I das con iedad

Ejemplos de sociedades y titulos
Los nombres de las sociedades y los titulos académicos dados més
adelante son un punto de partida. Dependiendo de los intereses de

ACTIVIDADES DE TRASFONDO ARISTOCRATICAS

de conjuros.

TRASFONDO ARISTOCRATICO

La corte forma un centro importante de la vida medieval, donde
caballeros, trovadores y rtesanos experimentan el émbito de lavids
feudal (sin los Los aventureros ari i se cen-
tran en la intriga y en las maniobras politicas, pero la corte también
tienen combates con gran parte riual como los duclos y las justs.
El para I con trasfondo aristocritico
varia ampliamente debxdo aque las cortes tienen una estructura so-
cial fuertemente estratificada. Los nobles reales pueden lograr pro-
gresivamente titulos de més peso, pero otros personajes que pasan el

Averiguar intenciones, Saber
(nobleza y realeza)

1 Indica una clase de prestigio de la Guia el Dungeon Master. S6lo disporible si se permite la clase en la campafia.

d% Actividades  Clases  Dotes Habilidades Equipo Contactos  Rep Reconocimiento
01-07 Sefior de la Guerrero o Liderazgo, soltura  Intimidar, Diplomacia, Saber ~ Armadura Influencia + Titulo, CD 22
guerranoble  paladin  conunarma (noblezay realeza)
08-14 Terrateniente  Bardo Liderazgo, soltura  Diplomacia, averiguar Objeto maravilloso Influencia + Titulo, CD 22
con una habilidad  intenciones, que ayude ala
(diplomacia) Saber (noblezay realeza),  interaccién
Saber (historia)
15-21 Potentado de la Clérigo Liderazgo, Diplomacia, Saber (noblezay Cetroobastén  Influencia  +1 Titulo, CD 24
iglesia Persuasivo realeza), Conoc. de conjuros
2228 Consangrede Hechicero Liderazgo, Soltura  Diplomacia, Saber (noblezay ~Cetroobastén  Influencia +1 Titulo, CD 24
dragon la d (Enc) realeza), Concentracién
29-39 Trovador Bardo Soltura con Interpretacion, Diplomacia, ~ Objeto maravilloso Influencia  +1/2 4
una habilidad Averiguar intenciones, que encante u
(Interpretacién)  Saber (nobleza y realeza), obligue
Saber (local)
40-49 Buféndela  Picaro Acrobatico, Agil  Interpretacién, Piruetas, Objeto maravilloso Influencia ~ +1/2 -
corte Saltar, Saber (nobleza y que afiada
realeza), Equilibrio movimiento
50-59 Arcanistadela Magoo  Solturaconuna  Saber (noblezay realeza), Conjuros Influencia ~ +1/2 =
corte maestro del escuela de magia  Saber (arcano), Saber (local), ~adicionales en el
saber' (Enc), Soltura con  Conocimiento de conjuros libro de conjuros
una escuela de
magia (llus)
60-69 Consejero Clérigo Negociador, Soltura Saber (religién), Saber Objetoconaura Influencia  +1/2 -
religioso con unaescuelade (noblezay realeza), Conoc. de de adivinacién
magia (Div) conjuros
70-80 Caballero Paladin Combatir desde una Montar, Intimidar, Diplomacia Armadura Influencia +1/2 Titulo, CD 24
valeroso montura, Ataque al
galope
81-90 Senescal Bardo ! iador, Averiguar i Objetoconaura Influencia  +1/2 =
Investigador Diplomacia, Intimidar, Saber de adivinacién
(nobleza y realeza)
91-100 Duelista Guerrero o Pericia en combate, Engafiar, Interpretacién Arma Influencia +1/2 —
duelista'  Fintamejorada  (cualquiera), piruetas,



ACTIVIDADES DE TRASFONDO INTERCULTURAL

d% Actividades
0120 Tribu primitiva

Clases Dotes
Rastrear,

Subsistencia

Cualquiera

Soltura con un
arma (extica)

2150 Cultura remota Cualquiera

Soltura escuela
de magia (Abj),
Conjuros penetrantes

5160 Extraplanario  Cualquiera

Soltura con un arma
(cualquier arma
racial predilecta),
Critico mejorado
(cualquier arma
racial predilecta),

61-85 Minorfa racial ~Cualquiera

86100 Refugiado  Cualquiera Aguante, Duro de

pelar

tiempo en la corte no tienen esa oportunidad. Ln fam)llandzd dc los
n b

Habilidades Equipo Contactos  Rep Reconocimiento
Saber (naturaleza), Armadura Habilidad ~ +0 cD28
Supervivencia, Diplomacia,

Avistar, Escuchar

Saber (naturaleza), Hablar un ~ Arma Informacién +1/2 cD26
idioma, Diplomacia, Averiguar

intenciones, Saber (historia)

Saber (los Planos), Hablarun ~ Objeto maravilloso Influencia ~ +1/2 cD28
idioma, Diplomacia, Descifrar  que proporcione

escritura, Conoc. de conjuros  proteccion

Saber (local), Hablar un Arma Influencia ~ +1/2 CD26
idioma, Diplomacia, Averiguar

intenciones, Reunir informacién

Saber (geografia), Enganiar,  Armadura Informacién  +0 D30

Reunir informacién,
Esconderse, Moverse
sigilosamente

que o Duquesa, Principe o Princesa, Rey o Reina, Emperador o Empera-

personajes con las formas de la corte i vecesalos condes se les llama jarl (NAC: juiego de palabras de
las pruebas de cadavez que se sel o il o e e o SIS o e
P '8! b ¢ q P
i paraun el bonificador se i ent.  tén ¢ habla de NdC: mark + graf, o sea, dugue de

Ejemplos de titulos aristocraticos

una marca) para referirse alos marqueses. La cultura germanica llama
graf a los duques y ritters (NAC: literalmente “jinete” o “caballero”) a los

Los titulos de nobleza que aparecen a continuacion son ejemplos
sacados de la Europa medieval (especialmente Gran Bretafia), por
Jo que son apropiados para la mayoria de los escenarios de espada y
brujeria, Otras culturas feudales o cuasi-feudales (como Japon y la

baronets. Principe y princesa pueden ser titulos nobiliario o describir
una relacién familiar: hijo o hija de un rey o reina.

India) pueden también inspirar titulos de nobleza para tus partidas

de D&D.

Titulos (de menor a mayor): Caballero, Baronet, Barén o Baronesa,
Marqués o Marquesa, Du-

Vizconde y Vizcondesa, Conde o Condesa,

ACTIVIDADES DE TRASFONDO GUBERNAMENTAL

d% Actividades  Clases Dotes
0112 Administrador Bardoo  Liderazgo,
picaro Investigador
1325 Espia Picaro Sigiloso, Engafioso
2637 Diplomético  Bardo Negociador,
Persuasivo
3850 Guardadela  Guerrero  Alerta, Ataque
ciudad poderoso
5163 Consejero Magoo  Cualquier fabricacion
arcano hechicero  de objeto, Conoc. de
conjuros
6475 Guarda de Guerrero o Pericia en combate,
honor paladin  Soltura con un arma
76-88 Alguacil Explorador Alerta, Soltura con
un arma
8100 Tedcrata Clérigo  Persuasivo,

Investigador

TRASFONDO INTERCULTURAL
Este dispar conjunto d de trasfondo difiere de los otros
trasfondos debido a que |epresenm momentos pasados lejos de la
cultura del personaje. Al contrario que otros trasfondos, no hay
personajes unidos a cada actividad; selecciona la clase que escogiste

Habilidades Equipo Contactos  Rep  Reconocimiento
Saber (local), Diplomacia, ~ Objeto que Influencia  +1/2 Rango, CD 26
Intimidar, Averiguar proporcione
intenciones, Saber (historia) proteccién
Disfraz, Reunir informacién, Objeto conaura Informacién ~ +0 —
Esconderse, Moverse deilusion
sigilosamente, Falsificacion
Diplomacia, Averiguar Objeto que Influencia  +1/2 Rango, CD 28
intenciones, Engafiar, ayudeala
Intimidar, Saber (local) interactuacion
Saber (local), Averiguar Arma Influencia ~ +1/2 Rango, CD 28
intenciones, Saltar
Saber (arcano), Saber (local) Pergaminosy Informacién +0  Sociedad, CD 26

conjuros en libro

de conjuros,
Saber (historia), Intimidar, ~ Armadura Habilidad ~ +1 Rango, CD 26
Montar
Saber (local), Montar, Arma Influencia  +1/2 Rango, CD 30
Averiguar intenciones,
Supervivencia, Intimidar
Saber (local), Conocimiento Varitaobastén  Influencia  +1/2 Rango, CD 28

de conjuros, Saber (religion)




ACTIVIDADES DE TRASFONDO MARITIMO

en el nivel anterior, o escoge una clase si ésta es tu primera seleccion
de trasfondo. Tu tiempo con otra cultura afecta a la eleccion de tus
dotes y habilidades, y cualquiera de los contactos que obtengas du-
rante las actividades de trasfondo Itural es probabl un
miembro de esa cultura.

Es casi imposible definir qué forma de reconocimiento se tiene
en este trasfondo, debido a que depende mucho de la ela

d% Actividades  Clases Dotes Habilidades Equipo Contactos  Rep  Reconocimiento
01-12 Pirata Picaro Esquiva, Movilidad Equilibrio, Saltar, Piruetas, ~ Arma Informacion  +1/2 Rango, CD22
Enganiar, Nadar
1324 Enlamarina  Guerrero Liderazgo, Soltura  Oficio (marinero), Nadar, ~ Arma Influencia  +1/2 Rango, CD 24
de guerra con un arma Uso de cuerdas
2534 Marino Plcaroo  Negociador, Manos Tasar, Averiguar intenciones, Objeto maravilloso Habilidad — +0 Rango, CD 26
mercante bardo habiles, Diplomacia, Nadar, Oficio  que ayudeala
(marinero) interactuacion
35-44 Infante de Guerrero  Ataque poderoso,  Nadar, Trepar, Saltar Armaduraligera  Habilidad ~ +0 Rango, CD 26
marina Romper arma
mejorado
4552 Polizén Picaro Sigiloso, Engafioso  Nadar, Esconderse, Mov.  Objetos que ayuden Influencia  +0 -
sigilosamente, Disfrazarse,  al sigilo
Engafiar
53-62 Naufrago Barbaro  Rastrear, Nadar, Supervivencia, Arma sencilla Habilidad ~ +0 -
i Artesania u objeto
Avistar, Escuchar manufacturado
6372 Marinerode  Plcaroo  Esquiva, Soltura  Nadar, Uso de cuerdas, Arma Informacién  +0  Rango, CD 26
cubierta guerrero  con un arma Oficio (marinero), Avistar,
Trepar, Saltar
73-82 Navegante  Bardoo Inscribirrollode  Oficio (marinero), Descifrar Rollos de Informacién  +0  Rango, CD 24
mago pergamino, Soltura escritura, Saber (geograffa), ~pergamino
conunaescuelade Saber (geografia), Conoc. e
magia (Trans) conjuros, Nadar
83.90 Portadordel  Druidao  Solturaescuela  Conocimiento de conjuros, ~ Objeto que afecteal Informacién +0  Rango, CD 24
viento hechicero  de magia (Trans), ~ Concentracién, Saber clima o al viento
Soltura escuela e (geografia), Nadar, Oficio
magia (Conj) (marinero)
91100 Capellan Clérigo  Cualquiera Sanar, Nadar, Oficio Objeto quecurao  Informacién  +0  Rango, CD 24
metamégica (marinero) sana

Bl nempo pasado por Los personajes en el mar les proporciona un
s pruebas de jento; cada vez que se seleccions
trasfondo maritimo para un personaje, el bonificador incrementa en 1.

Ejemplo de rangos maritimos
Cadaarmadatiene su propiosistema de rangos, y pocos barcos estin dote

cultura que estés visitando. La naturaleza exacta del reconocimiento
ganado depende del DM; podria adoptar la forma de un rango, un
titulo, la pertenencia a una sociedad o una condecoracién.

TRASFONDO GUBERNAMENTAL

Este conjunto de actividades de trasfondo incluye trabajos realiza-
dos por aquellos que trabajan para una ciudad, provincia o gobierno
nacional, que no sean los que estdn en el ejército o en la marina
(cubiertos por los trasfondos maritimos y militar descritos més
adelante).

Lamayoriadel

e formadei
o militar).

Cada actividad de este trasfondo esta asociada a una habilidad
particular, la mencionada en primer lugar en la columna de Habili-
dades. Los rangos de los personajes en esa habilidad proporcionan
un bonificador a las pruebas de reconocimiento,

TRASFONDO MARITIMO
Los personajes con trasfondo maritimo comparten las mismas pa-
siones que cualquiera: la guerra, el comercio y el robo, pero ellos lo
hacen con una cubierta de barco bajo sus pies a menos que hayan
sido naufragos, que es una posible actividad en este

fondo gk 1

iadoal b
d de natural il

dos de la misma tripulacién. El siguiente sistema de rangos
esun buen punto de inicio para la mayoria de las campafias de D&D.

Rangos maritimos (del menor al mayor): Marinero, Marinero
de primera, Cabo, Sargento, Subteniente de navio, Suboficial mayor
Capitin de corbeta, Capitan de fragata, Capitn de navio, Comodor,
Almirante, Gran almirante.

TRASFONDO MERCANTIL

Los personajes con trasfondo mercantil trabajan en el negocio orge
nizado de hacer dinero, comprando barato y vendiendo caro. Aungue
esta caracterizacion describe la mayoria de los trabajos en el mundo
moderno, en las sociedades feudales y semifeudales, la persona media
tiene mucha menos conexion con el comercio. El campesino tipico
entrega sus cultivos al sefior feudal, quedandose con suficiente como
‘para alimentara su familia, y los otros miembros de la familia se hacen
Jos bienes que necesitan (topas, muebles y otras necesidades). Porlo
tanto, los personajes con el trasfondo mercantil son mucho mas comu-
nes en las ciudades y el las sociedades donde el dinero es el medio mis
comiin de cambio (en lugar las comunidades cazadoras/recolectoraso
la relacién feudal).

Los tinicos reconocimientos disponibles en esta categoria es el
de guarda en una caravana u oficial de un gremio; ambos pueden
obtener promociones a rangos més altos (como se describe paralos

dos militares mas adelante). Los guardas de caravana aplican




ACTIVIDADES DE TRASFONDO MERCANTIL

d% Actividades  Clases  Dotes Habilidades Equipo Contactos Rep  Reconocimiento
0114 Guardade  Guerrero Alerta, Disparoa  Montar, Avistary Armadura Informacién +0 Rango, CD 24
caravana bocajarro Escuchar
15:27 Agente Picaroo Investigador, Reunir informacién, Objeto maravilloso Informacion ~ +1/2 —
bardo Persuasivo Averiguar intenciones,  que ayude a llevar
Diplomacia, Saber (local) pesos
28-40 Negociador  Picaroo  Negociador, Soltura Diplomacia, Averiguar  Objeto maravilloso ~Influencia +1/2 —
bardo conuna habilidad  intenciones, Engariar,  que ayudea la
(Diplomacia) Intimidar, Saber (local) interactuacién
4153 Comprador  Picaroo  Aplicado, Soltura  Tasar, Engafiar, Averiguar Objeto maravilloso  Influencia +1/2 -
bardo con una habilidad  intenciones, Artesanfa  con aura de
(Tasar) (cualquiera), Diplomacia, adivinacién
54-69 Mercader Picaroo  Esquiva, Movilidad Diplomacia, Averiguar  Objeto maravilloso Informacién  +1/2 -
ambulante hechicero intenciones, Tasar, con aura de ilusién
Engaiiar, |uego de manos
70-83 Propietariode  Mago Conocimiento de  Saber (arcano), Artesanfa Bastén o varita Habilidad +1/2 -
tienda de magia conjuros, (cualquiera)
84100 Oficial de Picaroo Liderazgo, Artesanfa (cualquiera), ~ Objeto que Influencia +1  Rango, ver texto
gremio clérigo  Persuasivo Diplomacia, Averiguar  proporcione un
intenciones, Enganiar,  efecto de moral

Saber (local)

ACTIVIDADES DE TRASFONDO MILITAR

d% Actividades  Clases Dotes Habilidades Equipo Contactos  Rep  Reconocimiento
0111 Incursion Bérbaroo  Soltura con un arma, Escalar, Saltar, Intimidar, ~ Arma cuerpo a Informacién  +0  Condecoracién,
Guerrero  Espec. conunarma Buscar, Nadar cuerpo CD20
1219 Entrenador  Guerrero  Pericia en combate, Intimidar, Diplomacia, Objeto maravilloso ~ Influencia ~ +1 Rango, CD 22
Desarme mejorado  Saber (local) para la moral/
interactuacién
20-27 Exploradora  Explorador Combatir desde una Montar, Avistar, Escuchar ~ Armaadistancia  Informacién  +0 Rango, CD 24
caballo montura, Disparar  Supervivencia, Buscar, Mov.
desde una monturasigilosamente, Esconderse
2835 Jinete pesado  Guerreroo Combatirdesde  Montar, Intimidar, Saltar  Barda Influencia  +1/2
paladin una montura, Carga
impetuosa
36-44 Defensa Guerrero  Esquiva, Movilidad ~ Oficio (ingeniero de asedio), Armadura o escudo  Habilidad ~ +1/2 Rango, CD 22
o defensor Trepar, Saltar
enano'
4552 Explorador  Explorador Alerta, Sigiloso  Avistar, Escuchar, Moverse  Objetomaravilloso  Informacién ~ +0 Rango, CD 24
o arquero I sigilo, la comuni-
arcano Supervivencia cacién o la percepcion
53-63 Soldadodede Guerrero  Ataque poderoso, Trepar, Intimidar, Saltar  Armadura o escudo Informacién +1/2  Condecoracién,
choque Derribo mejorado D24
6474 Asedio Guerrero  Ataque poderoso,  Trepar, Saltar, Oficio Armade combate Informacién +1/2  Condecoracién,
Romper arma (ingeniero de asedio) cuerpo a cuerpo
75-80 Guerra Guerrero  Cualquier dote Trepar, Intimidar, Saltar ~ Armadecombate  Influencia  +1 Rango, CD 20
adicional de cuerpo a cuerpo
guerrero
81-86 Diplomacia  Guerreroo Liderazgo, Diplomacia, Averiguar Objeto maravilloso ~ Influencia ~ +1 Rango, CD 24
paladin Persuasivo intenciones, Saber (nobleza para la moral o la
y realeza) interactuacién
8794 Patrullade  Explorador Disparo a bocajarro, Supervivencia, Avistar, Armaadistancia Informacién  +0 Rango, CD 26
fronteras Disparo a larga Escuchar, Esconderse,
distancia Moverse sigilosamente
95100 Heraldo Bardoo  Negociador, Soltura Saber (noblezayrealeza), ~ Armaduracescudo Influencia  +1 Rango, CD 24
guerrero  con un arma Diplomacia, Saber (local),

Averiguar intenciones, Avistar,
Escuchar, Saber (historia)
TIndica una clase de prestigio de la Gula del Dungeon Master. S6lo disponible si la clase se permite en la campaia.




suataque base como modificador a lus pruebas de reconocimiento,

‘mientras que el oficial de gremio aplica sus rangos en Diplomacia.

Ejemplos de rango en gremios
Los gremios en la sociedad medieval europea normalmente tienen un
conjunto de rangos simple: aprendiz, oficial y maestro. Conseguir un
rango mis alo significa dedicar afios de trabejo y pasar alguna clase de
examen, o en caso de los maestros, crear una ‘pieza maestra” que tus
iguales juzguen digna. En un sistema con solo tres rangos, la CD para
avanzar de aprendiz a oficial es 26, y para avanzar de oficial a maestro
es30.

Siquieres un reconocimiento més frecuente (y por tanto, més rangos
de gremio), sitta la prueba de reconocimiento en un valor constante
de 24 y divide cada rango en tres rangos més pequefios. Los personajes

El reconocimiento militar adopta dos formas: condecoraciones
(medallas, uniformes elaborados, tatuajes y similares) y rango
(abarcando rangos militares tradicionales y algunas veces titulos
nobiliarios u honorificos). En cada caso, la CD de la prueba de
reconocimiento es modificada por el ataque base del personaje.
Sacar un 20 natural en una prueba de reconocimiento proporciona
al personaje una promocién doble 0 una condecoracion mas pres-
tigiosa.

Ejemplo de rangos y condecoraciones
Los siguientes rangos militares son tipicos de un ejercito nacional
en un reino de fantasia. Disefiar tu propia escala de mando y con-
decoraciones tinicas es una buena forma de hacer que tu mundo de
juego parezca mds real.

comenzarian como de tercera, luego derfana dices d
day después a aprendices de primera. Luego pasarian a ser oficiales de
tercera.

Debido a que el D&D esta situado en un mundo de fantasia,
puedes querer desarrollar unos titulos mas imaginativos para los
gremios que crees, especialmente si son parte de culturas no huma-

1as 0 exGticas ot Otras razones.

TRASFONDO MILITAR

Lasactividades asociadas con este trasfondo incluyen gran variedad
de misiones militares. La actividad incursion, por ejemplo, cubre
cualquier cosa desde vikingos jovenes en su primer saqueo hasta co-
mandos de élite atacando tras las lineas enemigas. Con la excepeién
de las guerras fotales, ninguna de las actividades implica misiones
continuas. La mayoria de los soldados pasa mucho mis tiempo en-
trenando, de guardia y pasando el rato en los cuarteles.

ACTIVIDADES DE TRASFONDO RELIGIOSO

de menos a ms): Hombre de armas, Sargento, Sargen-
to mayor, Teniente, Capitin, Comandante, Coronel, General.
Condecoraciones: Grupo de tres estrellas (por valor), Meda-
116n de la hiedra y el roble (por serviciosal reino), Galones de Scar-
la (por el valor bajo el fuego), Guantelete de acero (por herofsmo
sin par).

TRASFONDO RELIGIOSO

Obviamente, los clérigos dominan esta categoria de trasfondo. En
un sentido amplio, representa todas las actividades que tienen un
fuerte elemento religioso, y en las sociedades generalmente beatas
que dominan la mayoria e las campafias de D&D, eso es un dmbito
bastante amplio.

El reconocimiento se hace por ascender de rango; los rangos que
tenga el personaje en Saber (religion) proporcionan un bonificador
a la prueba de reconocimiento.

d% Actividades Clases Dotes Habilidades Equipo Contactos  Rep Reconocimiento
0112 Lider templario Clérigo  Liderazgo, Soltura con  Diplomacia, Averiguar  Objeto que emplee _Influencia +1/2  Rango,CD26
una escuela de magia  intenciones, Saber magia divina
(Enc) (religién)
1324 Evangelizador Clérigo  Negociador, Soltura con Diplomacia, Saber Objeto que ayudea Influencia  +1 Rango, CD 28
una escuela de magia  (religion), Conocimiento la interactuacion -
(Conj) de conjuros
25-33 Bibliotecario  Bardoo Aplicado, Investigador Reunir informacién, Saber Objeto con aurade Informacién  +0 Rango, CD 30
sagrado Clérigo (religién), Saber (historia), adivinacién
Conoc. de conjuros,
Buscar
34-42 Guardidn delos Clérigo  Expulsion incrementada, Saber (religién), Objetoconaurade Habilidad ~ +0 Rango, CD 30
muertos Soltura con una escuela  Conoc. de conjuros, nigromancia
de magia (Nigro) Concentracién
34-42 Cultista Clérigo Soltura con una escuela  Disfrazarse, Objeto que ayude  Informacién  +0 Rango, CD 26
de magia (Conj), Soltura Concentracién, Conoc.  adisfrazarse oal
con una escuela de de conjuros secreto
magia (Nigro)
52-64 Inquisidor Clérigo Soltura con una Averiguar intenciones,  Objeto con aurade Informacién +1/2 Rango, CD 28
escuela de magia (Div), Intimidar, Conocimiento  adivinacién
Investigador de conjuros
65-77 Exorcista Clérigo Soltura con una Conocimiento de Objeto que Influencia  +1/2 Rango, CD 30
escuela de magia (Abj), conjuros, Concentracién, afecte a criaturas
Conjuros penetrantes  Saber (los Planos) extraplanares
78-88 Guardiandel  Paladin, Ataque poderoso, Saber (religion), Avistar, Armadura Habilidad +0 Rango, CD 28
templo guerrero Hendedura Trepar
o guardia
negro
89-100 Enclaustrado  Monje Esquiva, Movilidad Piruetas, Saltar, Objeto que Habilidad ~ +0 Rango, CD 28
Equilibrio, Esconderse,  proporcione
Moverse sigilosamente  proteccién




DE
d% Actividades
0116 Erudito
religioso

®

1732 Teéricode la
musica

3344 Abogado

45-60 Escriba

6174 Naturalista

75-90 Cientifico

91100 Atleta

Clases  Dotes Habilidades

Clérigo Inscribir rollo Descifrar escritura, Saber
de pergamino,  (religién), Conocimiento
Aplicado de conjuros

Bardo Inscribirrollode i6n (cualg),

Equipo Contactos

Tinica o capa Informacién

pergamino, Soltura  Diplomacia, Averiguar
con una habilidad  intenciones, Descifrar
(Interpretacién) escritura, Hablar un idioma

Picaro Persuasivo, Intimidar, Diplomacia,
Negociador Averiguar intenciones,
Enganar, Saber (nobleza
y realeza)
Mago Cualquiera Descifrar escritura,
metamégica Hablar un idioma, Saber
(arcano)
Druida  Rastrear, Conjuros  Saber (naturaleza), Oficio
naturales (herbolario), Trato con

animales, Conoc. de
conjuros, Concentracién
Mago Cualquiera de Saber e

Objeto maravilloso  Informacién

que proteja contra
los conjuros

Conjuros adicional  Informacién

enel libro de
conjuros

Rollos de Informacién

pergamino, varita o
bastén

creacién de objetos ingenieria), Artesania
(cualquiera), Conoc. de
conjuros
Monjeo  Atlético, Esquiva  Equilibrio, Trepar, Saltar,
explorador Piruetas, Nadar

ACTIVIDADES DE TRASFONDO CRIMINAL

d% Actividades
01-12 Delitos
callejeros

1323 Red de

proteccién

2432 Juego

33-44 Asesinato

5870 Allanamiento

5871 Atraco

71-81 Estafa

82-90 Perista

91-100 Lucha callejera

Objeto
que se mueva por sf
mismo

Objeto que mejore  Informacién

el estado fisico

Equipo
Objeto maravilloso
que ayude al

Moverse sigilosamente, ~movimiento

Clases  Dotes Habilidades
Picaro Manos hébiles, Escapismo, Piruetas,
Esquiva Juego de manos,
Esconderse
Picaro Pericia en combate, Intimidar, Averiguar
Finta mejorada intenciones, Engariar,

Diplomacia, Buscar

Arma

Picaro Negociador Engafiar, Averiguar Objeto magico que
Persuasivo, intenciones, Intimidar, ~ sea base en una
Reunir informacion, gema o joyerfa
Falsificacién
Picaroo  Critico mejorado, Esconderse, Moverse  Arma
asesino'  Sigiloso sigilosamente, Piruetas,
Trepar, Saltar
Picaro Dedos 4giles, Trepar, Abrir cerraduras, Objeto maravilloso
Acrobético Esconderse, Mov. sigilos., que ayude al sigilo
Buscar, Equilibrio
Picaro  Sutilezaconunarma,  Intimidar, Disfrazarse, ~ Arma
Desenvainado répido,  Engafiar
Uso de cuerdas,
Esconderse

Picaroo  Engafioso, Persuasivo Engariar, Averiguar

Objeto maravilloso

bardo intenciones, Diplomacia, que cree ilusiones
Falsificacién, Disfrazarse

Picaro  Aplicado, Negociador ~ Tasar, Averiguar
intenciones, Engaiar,
Saber (local), Reunir

informacion
Guerrero o Desenvainar rdpido,  Intimidar, Juego de
picaro  Reflejos de combate  manos, Engafiar,

Piruetas, Avistar

Cualquiera

Armadura

Contactos
Informacién

Influencia

Influencia

Habilidad

Habilidad

Informacién

Influencia

Influencia

Habilidad

1 Indica una clase de prestigio de la Guia del Dungeon Master. S6lo disponible si se permite la clase en la campana

Rep  Reconocimiento
+0  Titulo o sociedad,
D26

+1/2 Titulo o sociedad,

CD28

+0 Titulo o sociedad,
D26

+0 Titulo o sociedad,
D28
+0  Titulo o sociedad,

CD28

+0 Titulo o sociedad,
D26

+1 Trofeo, CD 26

Rep  Reconocimiento
+0 Rango, CD 32

+1/2 Rango,CD30

A Rango, CD 30

A Rango, CD 30
+0 Titulo o sociedad,

+1/2  Rango,CD28

+1/2 Rango, CD 28

+ Rango, CD 30

+0 Rango, CD 32




ACTIVIDADES DE TRASFONDO MARITIMO

d% Actividades  Clases Dotes Habilidades Equipo Contactos  Rep  Reconocimiento
0112 Cazador Bérbaro Rastrear, Supervivencia, Avistar, Arma Habilidad ~ +0  Cacique, CD28
recolector Subsistencia Escuchar, Trepar, Nadar
1325 Guardidn de la Druida Conjuros naturales, Concentracién, Avistar, Armadura Informacién +1/2 —
naturaleza Conjurar en Supervivencia, Conoc. de
combate conjuros, Saber (naturaleza)
26-36 Cazador Explorador  Soltura con un arma, Supervivencia, Avistar, Arma Habilidad ~ +0 -
Criticomejorado,  Escuchar. Mov. sigilosamente
37.47 Explorador  Exploradoro Alerta, Aguante  Supervivencia, Saber Objeto maravilloso Informacién  +1 —
Caminante (naturaleza), Avistar, Escuchar, que ayudeal
del horizonte' Saber (geografia) movimiento
4856 Ermitafio Druida o Soltura escuela Supervivencia, Concentracion, Bastén o varita Habilidad +0 -
hechicero  demagia (llus),  Conocimiento de conjuros
Soltura escuela de
magia (Enc)
56-66 Juglar errante Picaro Alerta, Aguante,  Interpretacion, Superv., Saber  Arma Influencia ~ +0 —
Avistar (geografia), Saber (naturaleza)
67-79 Adoradorde  Druida Solturaescuela  Saber (naturaleza), Saber Basténovarita  Informacién  +0 —
la naturaleza de magia (Trans), ~ (religién), Supervivencia,
Solturaescuelade  Conoc. de conjuros,
magia (Conj) Concentracion
80-90 Salteador de Picaro Pericia en combate, Supervivencia, Intimidar, Armadura Informacién  +1/2 —
caminos Desarme mejorado  Esconderse, Moverse
sigilosamente, Enganar
911100 Yoviajo porel Birbaroo  Aguante, Reflejos  Supervivencia, Trepar, Objeto — +0 —
mundo monije de combate Esconderse, Moverse maravilloso que.
sigilosamente, Nadar proteja

1 Indica una clase de prestigio de la Guia del Dungeon Master. S6lo disponible si se permite la clase en la campaha.

Ejemplos de rangos religiosos
Los siguientes rangos estin cogidos libremente de l iglesia cristia-
pa de la Edad Media, y por lo tanto no serdn apropiados para todas
Jas religiones de fantasia de tu partida.
Rangos religiosos (de menos a mis): acdlito, abad, didcono,
sacerdote, sumo sacerdote, obispo, prelado, arzobispo, patriarca, car-
denal.

TRASFONDO PROFESIONAL

Este trasfondo es similar al trasfondo académico mdgico, con la excep-
cién de que representa el lizaje y la i en discipli
1o relacionadas con la magia. A pesar de esto, un lanzador de conjuros
puede seleccionar este trasfondo si estd interesado en estudiar otras
materias.

El reconocimiento para las actividades del trasfondo profe-
sional es similar al reconocimiento en el trasfondo académico
magico: titulos y ser miembro de sociedades honorificas (los
atletas consiguen trofeos, que funcionan de forma similar a las
condecoraciones).

Cada actividad en este trasfondo estd asociada con un habilidad
particular, la primera que se mencione en la columna de Habilida-
des. Los rangos del personaje en esa habilidad le proporcionan un
bonificador a las pruebas de reconocimiento.

TRASFONDO CRIMINAL
La numerosas ciudades del mundo de D&D proporcionan oportuni-
dades para incontables aventuras. Las actividades asociadas con este
trasfondo representan los esfuerzos por hacer dinero ilegalmente. Los
personajes pueden operar solos, como parte de una pequefia banda o
como parte de un gran gremio de ladrones o un familia del crimen or-
s personajes con do criminal utilizan nombres
falsos para obtener beneficios de su reputacion mientras evitan enredos
conlas fuerzas de laley.

nizads

El mundo del crimen oftece pocas oportunidades para el recono-
cimiento formal, reflejado por la CD relativamente alta de las pruebas
de reconocimiento en este trasfondo, aunque algunos sindicatos del
crimen tienen rangos y titulos. La nocién de reconocimiento en el
mundo del crimen puede no ser apropiada para todos los escenarios

Cada actividad en este trasfondo estd asociada a una habilidad
particular, la primera que s mencione en la columna de Habilids-
des. Los rangos del personaje en esa habilidad le proporcionan un
bonificador a las pruebas de reconocimiento.

TRASFONDO EN LA NATURALEZA

Este trasfondo es distintivo de personajes que han pasado la mayoria
del tiempo en inhéspitas regiones, lejos de las comodidades de la
civilizacion. Debidoa esto, los personajes a menudo llevan una exis-
tencia solitaria, no hay casi posibilidades de reconocimiento. Soloun
personaje que asumala actividad cazador/recolector tienela oportu-
nidad de alcanzar un rango mayor (como un cacique, y s6lo se puede
obtener una vez), con rangos en Supervivencia que proporcionen un
bonificador a la prueba de reconocimiento.

COMO PERSONALIZAR
TRASFONDOS

Las secciones de trasfondo son como las clases de prestigio: funcionan
mejor cuando el DM las integra fuertemente en el mundo de campe-
fia. Tienes mucho espacio para modificar las actividades de trasfondo
descritas en esta seccién para que se adapten a las necesidades de tu
campafia e impregnar las reglas con el aroma de tu mundo de juego.
Por ejemplo, quizs la ciudad estado de Harlep tiene unos comandos
deelite que portan manguales y se hacen llamar la Guardia carmesi. La
actividad de tropa de choque en el trasfondo militar podria of receruna
condecoracién llamada el Galon rojo en la columna de reconocimien-
to, un mangual doble en la columna de Equipo y un +1 en la columna
de Reputacion (después de todo, son la élite).




el mas dispary f do de todos los
b s e s veracontinuacion, encontrz-
s toda una yariedad d i on

la an-nadura y la defensa el combate, el dafio, la muerte y los

heroica, el frente en combate,

eincluso laactividad ms basica en DuNGEONs & DRacoNs: tirar dados.
Siendo: reahsras nmgun Dungeon Mzster no unpom loinnovador
incluir lamayoria
de ellas) en la ‘misma partida;'y lampoco deberia hacerlo. En lugar de
esto, el DM deberfa trabajar con un pequefio
niimero de variantes que incluir, sapesnndo con cuidado c6mo inte-
racttia cada una de ellas con el resto de reglas que se usan en el juego.

Pruebaa d

quesea,

las variantes una a una, de forma que p locarel
efecto de cadauna individualmente, en vez de meter media docena de
nevas reglas opcionales en el juego todas ala vez.

>

que las armas de fuiego sean corrientes, en las campafias maritimas
(en s que los personajes normalmente no llevarén armadura por
miedoa ahogarse), o para cualquier otro escenatio en el que nadie,
i siquiera los aventureros,lleve armadura todos los dias.

EL BONIFICADOR DE DEFENSA

POR CLASE
En esta variante, cada personaje tiene un bonificador de
defensa basado en su nivel de personaje. El bonificador de
defensa se aplica a la CA. Sin embargo, no se apila con el
bonificador de armadura del personaje. Un personaje que
Ileve armadura se beneficia del bonificador de armadura
(incluida cualquier mejora a ese bonificador) o del boni-
ficador de defensa (el que sea mayor), pero no de ambos.
El bonificador de defensa si se apila con todos los demas

dores a la CA, incluido el bonificador de escudo,

nar bi D cuand b lamisma campaiia. Siel DMusa
estosconseosjuntocon u enico cominpucden syl acraruna
Itoro dela camparia.

En las reglas estandar de DadD), las capacidades de ataque de un perso-
‘naje van mejorado a medida que sube de nivel, pero noasi su habilidad
para evitar los ataques. Los personajes conffan en las armaduras y en
un conjunto de objetos mégicos cada vez mayor para que les protejan
en combate, Pero, ;qué pasa con las partidas en las que o es habitual
o apropiado que los personajes vayan a todas partes con una armadura
completa puesta?

Este sistema alternativo es particularmente apropiado para cam-
pafias de capa y espada o basadas en el sigilo, para escenarios en los

de arthadura natural, etc.

A diferencia del bonificador de armadura, el bonifi-
cador de defensa simejora la CA del personaje frente a
los ataques de toquie.

El bonificador de defensa del personaje se deriva de
sunivel y clase de personaje, tal y como se indica en la
tabla 4—1: bonificadores de defensa. Para un personaje
multiclase, usa el bonificador de defensa mds alto de
los que le proporcionan sus clases de personaje. Por
ejemplo, un birbaro de 2¢ nivel tiene un bonificador
de defensa de +4. Si el personaje obtiene un nivel de
clérigo (convirtiéndose en un birbaro de 29 nivel /clérigo
de 17 nivel), su bonificador de defensa aumenta hasta +7, 4
porque el clérigo tiene +7 en'el 3 nivel, que es mejor #
que el +5 que tiene el barbaro ‘
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TABLA 4—1: BONIFICADORES DE DEFENSA

Nivel A B? c D*
1 +2 +3 +4 +6
2" +2 +3 +4 +6
3% e +4 +5 +7
42 +3 +4 +5 +7
5 +3 +4 +5 +7
6° +4 +5 +6 +8
78 +4 +5 +6 +8
82 +4 +5 +6 +8
2 +5 +6 +7 +9

102 +5 +6 +7 +9

e +5 +6 +7 +9

122 +6 +7 +8 +10

135 +6 5 +8 +10

142 +6 +7 +8 +10

j-15! +7 +8 +9 +11

162 +7 +8 +9 +11

1 +7 +8 +9 +11

182 +8 +9 +10 +12

193 +8 +9 +10 +12

20° +8 +9 +10 +12

1 Usa la columna A para los monjes, hechiceros y magos.

2 Usa la columna B para los bardos, exploradores y picaros.
3 Usa la columna C para los bérbaros y druidas

4 Usala columna D para los clérigos, guerreros y /
paladines

BONIFICADORES DE DEFENSA

PARA OTRAS CLASES
Para las clases que no se han mencionado aqui, determina el bonif. de
defensa por la clase de un personaje basindote en las competencias con
armaduras que le proporciona esa clase (y sdlo las que te proporciona la
clase: no puedes obtener una dote de Competencia con armaduras para
mejorar tu bonif. de defensa). Consulta la tabla 4-2, que aparece a con-
tinuacion; la progresién del bonif. de defensa se obtiene acudiendoala
columna indicada de la tabla 4—1.

TABLA 4—2: BONIFICADORES DE DEFENSA PARA OTRAS CLASES
Competencia con armadura  Progresién del bonif. de defensa

Ninguna Columna A
Ligera Columna B
Ligera e intermedia Columna C
Ligera, intermedia y pesada  Columna D

BONIF. DE DEFENSA PARA MONSTRUOS

Los monstruos no tienen bonificadores de defensa, a menos que tengan
niveles en una clase o sean competentes con armaduras de la

forma normal. Cuando calcules elbonificadordede-
fensaala CA de un monstruo, no incluyas

Jos DG base del monstruo ni su ajuste de

nivel (silo tiene).

Por ejemplo, los dragones verdes, azotamentes o pudines negros
tipicos no tienen niveles de clase ni son competentes con armadu-
ras. Estas criaturas no obtienen un bonificador de defensa.

Sin embargo, si una criatura es competente con uno o més tipos
de armadura, si obtiene un bonificador de defensa. Consultala tabla
4-3: bonificadores de defensa para criaturas.

Si una criatura tiene niveles en una clase, obtiene un bonificador

de defensa, igual que cualquier otro personaje que tenga una cla-

se. Este bonificador no se apila con ningtin bonificador de defensa
que la criatura tuviera por ser competente con armadura.

Por ejemplo, los gigantes se consideran competentes con cualquier
tipo de armadura (ligera, intermedia o pesada) que su descripeion indi
que que Llevan puesta. Segtin esto, los gigantes de las colinas, que segiin
el Manual de monstruos llevan armadura de pieles, obtienen un bonifica-
dor de defensa de +2 (laarmadura de pieles es unaarmadura intermedia).
Como este bonificador es mis bajo que el 43 quele proporciona la ar
madura de pieles, el gigante de las colinas tipico probablemente prefiera
llevar la armadura. Sin embargo, un gigante de las colinas birbaro de
1 nivel tendrfa un bonificador de defensa de +4, y se beneficiaria de
prescindir de la armadura de pieles (aunque obtendria un bonificador
de armadura miés alto si llevara una cota de mallas o una coraza).

TABLA 4—3: BONIFICADORES DE DEFENSA PARA CRIATURAS
Competencia con armadura Bonificador de defensa

Ninguna +0
Ligera +
Ligera e intermedia +2
Ligera, intermedia y pesada +4

TRAS EL TELON: DEFENSA POR CLASE

Usarla variante de bonificadores de defensa significa que, al menos algu-
nas veces, los personajes no querran llevar armadura; su bonificador de
defensa les proporciona una proteccién “gratuita” tan buena como una
armadura. El dinero que se destinaria a mejorar |a armadura del personaje
se puede gastar ahora en otro equipo, lo que significa que el nivel de poder
de los personajes aumentar ligeramente.

Puede que los personajes sigan queriendo beneficiarse de las propiedades
de un tipo especffico d dura mégica o delas aptitudes especiales de una
armadura. Prepdrate para crear nuevos objetos mégicos, como capas, tinicas,
atuendos y vestiduras, para satisfacer estos deseos.

Claramente, el sistema de defensa por clase es mejor para los perso-
najes que tienen que escoger entre ir sin armadura o arriesgarse a sufir
fallos de conjuro arcano: en particular, los magos y los hechiceros. Las
clases que estdn limitadas a armaduras ligeras o intermedias también
prosperan con este sistema, ya que pueden convertirse en multiclase
para beneficiarse de un bonificador de defensa mas alto.

Los conjuros que afectan al metal son menos dtiles con este sistema,
ya que la armadura de metal es menos comiin.

Los ataques de toque son menos efectivos con este sistema, ya que la
CA de toque de la mayorfa de los personajes es significativamente més
alta que en el juego esténdar.




LA ARMADURA COMO

d e abs

Enel to de D&D, laar: de un personaje
ledefiende reduciendoa posibildad de que unatague leinflja dario. Ese
e lidad del combate laresolucién de

éste. Un ataque que falle debido la armadura o armadura natural de un

q
fuerza como para infligir dafio (he aqui el porqué de que los ataques de
toqueignoren la armadura y la armadura natural de un personaje: porque
el ataque de toque s6lo necesita conectar para transmitir su efecto, y no
tiene que penetrar la armadura del objetivo).

Si quieres afiadir un mveJ de Ccmp]ejxdzd atus cqmbates, consldzm esta
variante. i el dsdaro infliid
un ataque, en tir si 1 de golpe en fallos.
Lo armadra sxgue impidiendo que se produzcan algunos impactos, pero

o

la reduccién del dafio de la armadura. Por ejemplo, un camisote de
‘mallas +3 suma +5 a la CA y proporciona un RD de 2/~

APILAR LA REDUCCION DEL DANO

La RD proporcionada por la armadura se apila con otras reduccio-
nes del dafio del mismo tipo (es decir, una RD que tenga un guion
tras la barra). Un brbaro de 7° nivel que lleve una coraza tiene RD
3/~ (1/~ de sus niveles de clase y 2/~ de laarmadura). Sin embargo,
un guerrero que lleve armadura completa y sea objetivo del conju-
ro piel pétrea obtiene RD 4/~ de la armadura y 10/adamantita del
conjuro (consulta ‘Reduccion del dafio) en la pag. 296 de la Guia del
Dungeon Master, para ver las reglas sobre los personajes con varios
tipos de RD).

ESCUDOS

Losescudos fuhclon:m de la manera normal con esta variante, pro-

ctan. En esencia, este
sistema ‘cede”algo de idad dell: du los golpes
o biod, fia reduccién del dafio infligido por cualquier
ataque determinado.

VALORES DE REDUCCION DEL DANO

DE LA ARMADURA
En este sistema, la armadura ofrece dos beneficios contra los ataques: un
bonificador de armaduraala CA, que funciona igual que el bonificador de
armadura de las reglas de D&D estindar, pero que normalmente es més

dor de escudo completo ala CA. A diferen-
ciade la armadura, la efectividad del escudo se mide por completo
segiin su capacidad de evitar que un ataque conecte con tu cuerpo.

ARMADURA NATURAL
La armadura natural de una criatura también proporciona un minimo
de reduccion del dafio. Divide el bonificador de armadura natural del
monstruo (sin incluir bonificadores de mejora) por  para determinar
la RD del monstruo. Resta ese mismo nimero del bonificador de
armadua paturala s CA del monsteuo para halar a nueva CA. Estos

bajosy iéndel dafio. Consultala tabla 4—4: armaduras y reduccién
del dafio, para ver los bonificadores de armadura y la RD de los tipos de
armadura s comunes (s demis cstadisticas de laarmadur como
i de Destreza, el penalizador de armaduray la proba-
bllidaddefa].lcdecon]urcarcano,nusuﬁenczmbms)
Paalasar parecen enla tabla 4—4, puedes d
s bonicadores s 0 e s b

latabla4-5: armadura natural y reduccion

del dano

Sila criatura ya tiene RD, suma el valor obtenido por la armadura
natural (si la RD es del mismo tipo) o tritalo como un valor de RD
diferente (si es de un tipo distinto). Consulta la pag. 296 de la Guia
del Dungeon Master para ver las reglas sobre las criaturas con varios
tipos de reduccién del dafio.

ind: deD&D Para d JaRDdell dura, divide el Por ejemplo, una mo-
‘bonificad: Ideé dondeandohaciaabajo). Para mia tiene normalmen—
determinarel; bonificadord durade dura, restalaRD de te un d
su bonificador de armadura normal. armadura natural

Borejemplo,el cuerotachonadotiene Q\\t

un bonificador de armadura normal
8. EsmdaunaRDde 1/ (]ammddeatedondeandohamabajo)
yun: 1).

TABLA 4—4: ARMADURAS Y REDUCCION DEL DANO

Bonificador  Reduccién
Armadura dearmadura  del dafio
Armadura ligera
Acolchada + ninguna
Cuero + =
Cuero tachonado +2 1)~
Camisote de mallas +2 2/~
Armadura intermedia
Pieles +2 -
Cota de escamas 2 2/~
Cota de mallas +3 2
Coraza +3 2/~
Armadura pesada
Armadura laminada +3 3/~
Cota de bandas +3 3/~ S
Armadura de placas y mallas +4 3/~ B
Armadura completa +4 4y- = ’-)T

1 Suma cualquier bonificador de mejora a este valor.

ARMADURAS MAGICAS

El bonificador de mejora de una armadura (si lo tiene) aumenta su
bonificador de armaduraa la CA, pero no tiene ningiin efecto sobre

de +10. Esto le
proporciona
RD 2/- y




su bonificador de armadura natural se reduce en 2 puntos, convir-
tiéndose en +8 (lo que la deja con CA 18). Como la momia ya poseia
RD 5/~ como cualidad especial, su RD total se convierte en 7/-.

Un dragén rojo adulto maduro tiene un bonificador de armadura
natural de +24. Esto le proporciona RD 4/-, y su bonificador de
armadura natural se reduce en 4 puntos, convirtiéndose en +20 (lo
que lodejacon CA 28). La RD anterior del dragon es 10/magicas, asi
que los dos valores de RD permanecen separados.

Por dltimo, un gigante de la escarcha tiene un bonificador de
armadura natural de +9, asi que obtiene RD 1/~ por la armadura
natural. El camisote de mallas que lleva le proporciona una RD
adicional de 2/-. Si ese gigante de la escarcha fuera un birbaro
de 7 nivel, los niveles de clase de birbaro le proporcionarfan RD
1/~ Estos tres valores se suman y dan como resultado RD 4/-. La
CA del gigante seria 20 (10, +8 armadura natural, +2 camisote de
mallas).

TABLA 4—5: ARMADURA NATURAL Y REDUCCION DEL DANO
Bonificador de Reduccién del Restar de la

armadura natural a0 armadura natural
04 ninguna 0
59 1/~ 1
1014 2/~ 2
1519 3/ 3
20-24 4/~ 4
2529 5/~ 5
3034 6/~ 6
35.39 7/~ 7
40-44 8/~ 8

CONVERSION DEL DANO

Con las reglas de D&D estindar, la armadura reduce la posibilidad
de que un personaje sufra dafio en combate, pero ése es el limite de
suproteccion. Con esta variante, la armadura no sélo protege de esta
forma, sino que también convierte los golpes fatales en impactos
menos amenazadores para la vida, A menudo, es més ficil ver como
los personajes con armadura son golpeados hasta Ia inconsciencia
que ver cémo caen a causa del dafio letal. Es un sistema que funciona
bien en campafias con muchos combates entre enemigos con arma-

dura, pero en las que la curacién mégica no es comiin. También es
ideal para un mundo en el que las normas éticas o legales dicten que
noquear o capturar al enemigo es mejor que matarlo.

CONVERSION DEL DANO
POR LA ARMADURA

La armadura, ademis de proporcionar un bonificador a la CA, tam-
bién convierte el dafio letal de los ataques fisicos en dafio no letal
(los escudos proporcionan un bonificador de escudo ala CA, como
es habitual, pero no convierten el dafio)

Cada vez que un personaje que lleva armadura es alcanzado por un
ataque que inflige dafio letal, el dafio infligido al personaje se reduce en
una cantidad igual al bonificador de armadura (mejoras incluidas) de la
armaduraque Lleva. El personaje sufre la misma cantidad de dafiono letal.
Eldafio que no se ve afectado por la RD (dafio por energia y similares) no
seconvierte.

Por ejemplo, mientras lleva una armadura completa +1 (bonificador
de armadura total de +9), Tordek se ve alcanzado por una flecha que le
infligitfa 6 puntos de dafio. Como la armadura puede convertir hasta
9 puntos de dafio por ataque, los 6 puntos de daio letal se convierten
en dafio no letal. Los pg totales de Tordek permanecen iguales, pero
su total de dafio no letal aumenta en 6 puntos. Mis tarde, un gigante
de las colinas golpea a Tordek, infligiéndole unos impresionantes 22
puntos de dafio. La armadura convierte 9 de estos puntos de dafio en
dafio no letal, pero los 13 puntos restantes se deducen de los pg totales
de Tordek.

Daiio no letal: un personaje que lleve armadura puede ignorar
una cantidad de dafio no letal igual a su bonificador de armadura (di-
cho de otra forma, la armadura proporciona una RD contra ataques
no letales igual a su bonificador de armadura).

Armadura natural: opcionalmente, puedes hacer que la armadura
natural funcione de la misma manera, si quieres. No obstante, estossigni-
ficaque casi ningtin monstruo al que se derrote estaré realmente muerto
(consultalabarralateral Tras el tel6n: Laarmadura como RD). Estaregla
también o ion: doel
dafio que se inflige a una criatura con regeneracién se trata como dafio
1o letal, una criatura que regenere y que posea armadura natural o leve
armadura sufre menos dafio del normal cuando se usa este sistema. En
el caso de las criaturas con regeneracion, considera la posibilidad de
eliminar la regla de que la armadura natural funcione esta manera.

onla

TRAS EL TELON: LA ARMADURA COMO RD

Es bastante ficil ver el efecto de este sistema alternativo: los ataques
impactan mas a menudo, pero infligen menos dafio. ¢Qué significa esto
realmente?

Los combates de nivel bajo tienden a ser menos peligrosos para los
personajes con armadura. Aunque sus CA son més bajas (y por tanto
la probabilidad de que sean dafiados es més alta), esto queda més que
compensado por el dafio reducido de los ataques que sufren. Por ejemplo,
un combatiente trasgo tipico apenas puede dafiar a un personaje que lleve
armadura laminada, ya que la RD de la armadura niega completamente el
dafio que puede infligir un golpe medio. Aunque el trasgo acertara mis
a menudo, es probable que termine por infligir menos daio total en el
transcurso de una batalla tipica.

Un guerrero de nivel intermedio con una armadura completa sigue
teniendo que ser cauto cuando combata con un ogro, pero esta armadura
reduce el daiio medio infligido por el ogro en un 25%, mientras que sus
posibilidades de impactar sélo aumentan en un 20%: una ganancia neta
para el guerrero,

Sin embargo, en los niveles mas altos la balanza vuelve a inclinarse
a favor de los monstruos que infligen grandes cantidades de dafio por
cada golpe. Cuando se enfrente a un elemental de tierra Enorme, un gue-
frero con una armadura completa seré alcanzado un 20% més de veces

(debido a la reduccién de 4 puntos de su CA), pero ahora sus 4 puntos
de RD sélo reducen el dafio medio de su oponente en menos de un 17%.
Ventaja para el elemental. Por tanto, los personajes de nivel alto deberfan
tener mds cuidado ct contra con

extremas de infligir dafio.

COMBO: BONIFICADOR DE DEFENSA Y
REDUCCION DEL DANO

Puedes combinar la variante del bonif. de defensa y la variante de la armadura
como RD de diferentes formas para crear un sistema mds complejo.

Usando los dos sistemas tal y como estén descritos, muchos per-
sonajes llevardn armadura incluso si el bonificador de armadura que
proporciona es mis bajo que el bonificador de defensa derivado de su
clase y nivel. Como el personaje obtiene el mis alto de entre su bonif
cador de armadura y su bonificador de defensa, puede llevar armadura
y beneficiarse de la RD a la vez que conffa en su bonificador de defensa
para elevar su CA.

Si eso o es de tu agrado, puedes decidir que el bonificador de ar-
madura de un personaje sustituye a su bonificador de defensa, incluso
aunque el bonificador de defensa sea mis alto. Esto fuerza a los perso-
najes a hacer una dificil eleccién entre tener una CA mis alta o disfrutar
de RD.




HERIDAS

Elsistema de puntos de golpe de D&D es una forma sencilla y efecti-
vade medir la salud de un personaje, pero es un poco abstracto. Esta
variante elimina los puntos de golpe, y determina sencillamente si
los personajes son heridos o mueren cada vez que son alcanzados
en combate.

DETERMINAR HERIDAS

Cuando uses la variante de heridas, los personajes ya no tienen pun-
ts de golpe. En su lugar, las hendas de un personaje se acumulan
hasta que quedai do (0 grogui o inconsci

si ha sufrido dafio no letal).

Cuando un personaje o criatura sufre dafio, divide el dafio
infligido por el ataque por 5 (redondeando hacia arriba). El
resultado es el valor de dafio del ataque. Por ejemplo, si eres al-
canzado por un ataque que inflige 12 puntos de dafio, el ataque
tiene un valor de dafio de 3 (12 dividido entre 5, redondeando
hacia arriba).

Para determinar si has resultado herido, realiza una salvacién de
Fortaleza para resistir la herida. La CD es 15 + el valor de daiio.

Si tienes éxito en la salvacion, no sufres efectos adversos del ata-

ue.

Sifallas la salvacién por menos de 10, has sido herido (si el ataque
infligia dafio no letal, la herida es una herida no letal). Cada herida
que sufres impone un penalizador acumulativo de —1 a las futuras
salvaciones de Fortaleza para resistir heridas.

Si fallas la salvacion por 10 6 més, quedas incapacitado (si el ata-
que infligia dafio no letal, quedas grogui).

Exito y fallo automaticos: un 20 natural en una salvacién de
Fortaleza para resistir una herida se considera un éxito automatico,
como es habitual. Un 1 natural se considera siempre como si la
salvacion se hubiera fallado por 10 6 mas.

Resultado Dafio Daiio

del TS letal no letal

Exito Sin efecto Sin efecto
Fallado por 1-9 Herido Herida no letal
Fallado por 10 6 més Incapacitado Grogui

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS

Usa las descripciones siguientes para determinar los efectos de
juego de un TS fallado para resistir una herida.

Herido
Haber sido herido significa que has sufrido una herida menor. Cada
herida impone un penalizador acumulativo de —1 a todas las salva-
ciones de Fortaleza para resistir las heridas.
Si un personaje incapacitado (ver més adelante) resulta herido,
queda moribundo.

Incapacitado

Un personaje incapacitado estd consciente, pero puede efectuar una
sola accién de movimiento o accién esténdar en cada turno (tampoco
puede efectuar acciones de asalto completo). Se mueve a la mitad de
su velocidad. Si realiza acciones de movimiento no se arriesga a sufrir
mis heridas, pero efectuar cualquier accién estandar (o cualquier otra
accién que el DM considere extenuante, incluidas algunas acciones
gratuitas, como lanzar un conjuro apresurado) empeora el estado del
personaje hasta moribundo (a menos que la accién implique curacion;
ver a continuacién).

Si se aplican 5 6 més puntos de curacién magica a un personaje
incapacitado, ya no lo estard.

Un personaje puede estar incapacitado y grogui a la vez. Quedar
grogui mientras se estd incapacitado no empeora el estado del per-
sonaje a moribundo. Si un personaje incapacitado y grogui recibe al
menos 5 puntos de curacion, ambos estados desaparecen.

Un personaje incapacitado que resulta herido o incapacitado a
causa de un ataque queda moribundo.

Moribundo
Un personaje moribundo estd inconsciente y cercano a la muerte. Cada
asalto, en su turno, un personaje moribundo debe tener éxito en una
salvacion de Fortaleza (CD 10, +1 por turno después del primero) para
ili por haber sido herido se aplican

aesteTS.

Si el personaje falla la salvacion, muere.

Siel personaje tiene éxito en la salvacién por menos de 5, no mue-
re pero no mejora. Sigue moribundo y deberé continuar realizando
salvaciones de Fortaleza cada asalto.

Siel personaje tiene éxito enlasalvacin por mis e 5 y menos e
10, se estabiliza, pero

Si el personaje tiene éxito en la salvacién por mas de 10, recupera
Ia consciencia y queda incapacitado.

Otro personaje puede mejorar el estado de un personaje mo-
ribundo mediante una prueba de Sanar con CD 15 como accion
estandar (esto provoca ataques de oportunidad).

TRAS EL TELON: CONVERSION DE DANO

Con este sistema, un personaije sigue sufriendo tanto dafio de un golpe como
con las reglas de combate normales. Salvo por la curacién mégica que pueda
administrarse en la pelea, un combate dura tanto tiempo como en el juego
estandar. Sin embargo, como el dafio o letal desaparece mis rapido que el
dafio letal, los personajes pueden recuperarse de las batallas relativamente
deprisa, incluso sin curacién mgica, lo que hace que esta variante sea ideal
para las campafias con poca magia.

los personajes que caen en combate sélo estaran inconscientes, pero no
moribundos), pero también introduce la escena post-combate, potencial-
mente fea, en la que los personajes creen que es necesario cortarle el cuello
a los enemigos i Algunos los
paladines y otros arquetipos caballerescos, pueden suffir graves dilemas
morales.

Probablemente, esta variante sea mejor para camparias en las que es. acep

No obstante, los conjuros curativos se vuelven | doble de
efectivos, ya que curan a misma cantidad de dafio letal que de dafio no letal.
Los ataques o letales se vuelven mucho menos temibles para los oponentes
con armadura. Un guerrero con armadura completa no teme a

. Quizés el honor un

vlllano leimpide vofver aatormentar a los héroes en un momento posterior, 0
lo de tu camparia al u

tes sin mat: (como una camparia de capay espada).

los oponentes sin armas, ya que tienen escasas posibiidades de herirle (por
Supesto, siguen pudiendo arrollarle, derribarle o apresarle, asf que serfa inteli-
gente por su parte no perderlos de vista).

Otro efecto es que los enemigos derrotados siguen vivos (e incons-
cientes) a menos que se les remate tras la pelea. Esto puede disminuir la
mortalidad de los personajes de forma dréstica (ya que la mayor parte de

Sii no es asf, los personajes podrfan sentir que estn siendo castigados por
negarse a asesinar a los enemigos inconscientes regularmente, ya que esos
enemigos se recuperarén de sus heridas casi con seguridad y jurarén venganza
contralos PJs. Es normal que los encuentros de a campafia incluyan combatir
de nuevo contra los mismos oponentes una y otra vz, en lugar de enfrentarse
a nuevos monstruos y oponentes.




Un personaje moribundo que quede herido o incapacitado a
causa de un ataque, muere.

Herida no letal
Sufrir una herida no letal significa que has sido apaleado y magu-
Hado y estis en condiciones menos que Gptimas. Cada herida no
Jetal que sufras te impondr un penalizador acumulativo de-talas
salvaciones de Fortaleza para resistir heridas a causa del dafio no
T o1 Loe heridas o letales noafectan alas salvaciones de Fortaleza
contra dafio letal.

Por ejemplo, un personaje con 4 heridasy 3 heridas no letales su-
~ 4 2 las salvaciones de Fortaleza para resistir
heridut  causa del dafio letal, y un penalizador de —7 a las salvacio-
s para resistir heridas a causa del dafio no letal.

Un personaje grogui (ver a continuacion) que sufra una herida no
Jetal o quede grogui a causa de un ataque, cae inconsciente.

fire un penalizador de

Curaci6n natural

Cura

Aptitudes de curaci6n especiales

Con una noche entera de descanso, un personaje se cura de 1 herida
por cada dos niveles de personaje (minimo1 herida por noche). Sides-
cansaen cama por completo durante 24 horas, se cura de tantas heridas
comosu nivel de clase. Cualquier interrupcion significativaduranteel
periodo de descanso impide que el persondje se cute €52 noche.
Las herid: les se curan con mésrapidez. Un personaj

delas heridas no letales al ritmo de 1 herida por hora por cada dosnivelesde
‘personaje (minimo 1 herida por hora). Si el DM quiere, puede prorratearla
Guracion para quetengalugarde maneramis uniforme. Por ejemplo,unper
sonaje de 12¢nivelse cura: de 6 heridas noletales por hora; en lugar deesto,el
DM puede permitir que se cure de 1 herida no letal cada 10 minutos.

upera

6n magica
Por cada § puntos de curacion magica qu
personaje elimina 1 herida letal y 1 no letal.

e se le administren, un

A lgunas criaturas tienen poderes de curacion extraordinarios o
| |

i se aplican 5 6 mds puntos de curacién mégica a un personaje
grogui, yano lo estard.

Un personaje puede estar incapacitado y grogui a la vez. Quedar
incapacitado mientras se esté grogui no empeora el estado del perso-
naje a inconsciente. Si a un personaje incapacitado y grogui recibe al
menos § puntos de curacion, ambos estados
desaparecen.

Un personaje grogui que sufre
rida no letal o queda grogui a causa de un
ataque, cae inconsciente.

una he-

Inconsciente
Un personaje inconsciente se cae al suelo,
indefenso e incapaz de actuar. Las heridas
1o letales adicionales no tienen ningdn
efecto sobre él. Cuando se recupera de
una herida no letal, recupera la cons-

ciencia.

CURACION
Con el tiempo, o mediante la cu-
racion mégica, un personaje puede
reducir el nimero de heridas que ha
sufiido. Algunas criaturas tienen aptitudes
especiales que afectan al modo en que se curan de las
heridas sufridas.

Tlustracién de R. Spencer

Grogui
Estar grogui es idéntico a estar incapacitado (ver mds arriba), excepto
porge siel estado delpersonaje empeora, qeda inconsciente en Jugar
de moribundo. Curacién répida:

una criatura con curacién rpida puede cu-
rarse de 1 herida letal y 1 no letal por asalto por cada 5 puntos de
curacion ripida (minimo 1 herida de cada tipo). Por ejemplo, un en-
gendro vampirico tiene curacion rapida 2; por tanto, puede curarse
de 1 herida letal y 1 no letal por asalto.

TRAS EL TELON: HERIDAS

Esta variante reduce los pormenores de los célculos del combate, ya
que los personajes no necesitan llevar la cuenta de sus pg totales. Aun
e como el sistema liga las posibilidades de supervivencia a un TS del
personae, los personajes de nivel alto son mejores sobreviviendo a las
heridas que los de nivel ms bajo. Dicho esto, las criaturas o efectos due
infligen grandes cantidades de dafio pueden darle un vuelco a una batalla
muy deprisa, ya que una sola salvacién con mala suerte puede poner al

personaje fuera de combate.

E este sistema, el DG de clase de un personaje se vuelve menos im-
portante que su bonificador a las salvaciones de Fortaleza, en términos
e su capacidad de resistir el dario. Este factor reduce a diferencia entre

clases: en vez de tener cinco grados de resistencia (representados por los
cinco tipos de DG), s6lo hay dos (las clases con TS de Fortaleza buenos,
o lus bérbaros, cléigos y guerreros, y as clases con TS de Fortaleza
malos, como los bardos y magos).

Los bonificadores a las salvaciones
fmente importantes para los personajes, haciendo que opciones como la dote
Gran fortaleza sean muy atractivas. Convertirse en multiclase con clases que
tienen buenas salvaciones de Fortaleza puede crear situaciones abusivas:
puedes decidir que ningin personaje puede conseguir un “empujén’” de
2 puntos en un TS bueno més de una vez (después de eso, una salvacién
buena comienza con +0y sube 1 punto cada nivel impar), imitando asf el
potencial de abusos significativos

de Fortaleza se vuelven tremenda-




Una criatura con curacion ripida puede sumar su valor de cura-
cion rpida a las salvaciones de Fortaleza para estabilizarse cuando
esti moribunda. Por ejemplo, un engendro vampirico moribundo
obtiene un bonificador de +2 a las salvaciones de Fortaleza para
estabilizarse.

i i6n consideratodoel dafio

como o letal, excepto los tipos de dafo especificos, indicados en la

e la criatura, que la afectan normalmente (como lavulnera-

bilidadal icidoy al fuego el troll). Una criatura con regeneracién puede

curarse de 1 herida no letal por asalto por cada § puntos de regeneracion
(minimo 1 herida).

DEFENSAS ESPECIALES CONTRA EL DANO

Algunas criaturas tienen efensas especiales contra el dafio, como

riaturacon

Un objeto que sufra una herida letal tiene un penalizador acumulativo
de 1 alos futuros TS para resistir heridas a causa del dafio letal, como
do se rompe o

ocurre con los . Unobjetoque q
destruye.

Los objetos son inmunes al dafio no letal, y por tanto no tienen
que realizar salvaciones de Fortaleza para resistir heridas provoca-
das por ataques que inflijan dafio no letal.

Criaturas sin puntuacién de Constitucion
Algunas criaturas, como los constructos y los muertos vivientes, ca-
recen de puntuacion de Constitucion. Las criaturas sin puntuacion
de Constitucién obtienen un bonificador de +4 alos TS de Fortaleza
para resistir heridas. No obstante, una criatura sin puntuacion de
Constitucion que quede incapacitada es destruida.

inmune:

la RD o la RE. Ciertos conjuros y efectos también
defensas contra el dafio.

Puntos de golpe adicionales
Los efectos o aptitudes que normalmente te proporcionan pg adicio-
nales (como la dote Dureza o el conjuro auxilio divino) se suman a tus

salvaciones de Fortaleza para resistir las heridas. Por cada 5 puntos de

p a
hacia arriba), suma un bonificador de +1 a la salvacion. Por ejemplo,
Dureza te proporciona un +1 a las salvaciones de Fortaleza para resistir
las heridas.

Los pg adicionales debidos a una i6n de C
mentada no se suman a este bonificador a la salvacion, ya que esta Cons-
titucion mejor ya te proporciona un bonificador a los TS de Fortaleza.

incre-

Reduccion del dafio (RD) y Resistencia a la energia (RE)
La RD se suma a tus salvaciones de Fortaleza para resistir las heridas.
Por cada 5 puntos de RD que se apliquen contra un ataque en concreto
(redondeando las fracciones hacia arriba), suma un bonificador de +1 a
la salvacion. Por ejemplo, una criatura con RD 10/magicas obtiene un
o514 saouciome e Forraless pata tesistr b heridasinfligides por
armas no migicas.

La RE funciona de la misma manera. Una criatura con RE (fuego)
15 obtiene un bonificador de +3 a las salvaciones de Fortaleza para
i e

Infligir dafio a los objetos
Los objetos pueden sufrir los efectos del dafio letal, del mismo modo que
Jas criaturas. Los objetos no magicos que se dejen desatendidos tienen
unasalvacion base de Fortalezaigual a+0. Los objetos magicos tienen una
salvacion base de Fortaleza igual a +2 + la mitad de su nivel de lanzador.
Un objeto atendido por un personaje realiza los TS como el personaje (o,
enel caso de un objeto mégico, usa sus propios TS si son mejores).
Sumaladureza de un objeto a su salvacién de Fortaleza para resis-
tir heridas. Ademis, por cada pulgada de grosor adicional después
de la primera, el objeto obtiene un bonificador de +1 a la salvacién.
Las armas, armaduras, y escudos mégicos también suman sus
bonificadores de mejora a los TS de Fortaleza contra el dafio.

carec onde Ce i6
aldafio no letal, y por tanto no tienen que realizar salvaciones de Fortaleza
para resistir heridas provocadas por ataques que inflijan dafio no letal.

EFECTOS DE DANO ESPECIALES

Este sistema cambia la forma de la que funcionan algunos efectos
de daio especiales.

Golpe de gracia

Un golpe de gracia se trata como un ataque normal, excepto porque
el resultado de la salvacién de Fortaleza se considera una categoria
peor (la CD de la salvacién suele ser ademds mas alta de lo normal,
ya que el golpe de gracia se considera un golpe critico, y por tanto
inflige dafio adicional). Con una salvacién con éxito, el objetivo
sufre 1 herida (o0 1 herida no letal, si se us6 un ataque no letal). Sila
salvacion falla por menos de 10, el objetivo queda incapacitado (0
grogui); y si la salvacién falla por 10 6 ms, el objetivo queda mori-
bundo (o inconsciente).

Dafio masivo
No hay limite de dafio masivo en esta variante, ya que cuanto mds
daio se inflija, mayor seré la probabilidad de que un personaje que-
de inconsciente o moribundo.

El DM puede decidir que si un TS de Fortaleza para resisfir heri-
das se falla por 20 6 mds, el personaje queda moribundo (o incons-
ciente, si se trataba de dafio no letal). Esto introduce la posibilidad,
muy real, de que un solo golpe (como un golpe critico o un ataque
furtivo) pueda eliminar a un personaje.

PUNTOS DE VITALIDAD
DE HERIDAS

‘Elsistema de puntos de vitalidad ypuntos de hendas fue desarrollado
originalmente para Star Wars RPG, como un método mis cinemato-
grifico de tratamiento del dafio que el sistema tradicional de puntos
de golpe. El sistema permi I castigo que los

son capaces de sobrellevar amedida que suben de nivel, ala vezque un
solo ataque con suerte sigue pudiendo hacer caer a un personaje.

REGLA DE LA CASA: CURACION MAGICA MAS LENTA
La naturaleza instanténea de la curacién mégica a veces fuerza dema-
siado la imaginacién, incluso en el muy imaginativo mundo de los juegos
de rol de fantasfa. Yo prefiero que el juego tenga un ambiente ligeramente
més duro; un ambiente que no cambie las cosas a largo plazo, pero que
dé una “sensacién” un poco mis realista.

Cuando a un personaje se le cura por medios mégicos, el dafio, en vez
de simplemente desaparecer, se convierte en dafio no letal. El personaje

puede recuperarse del dafio no letal de la forma habitual; normalmente,
toméndose algo de tiempo para descansar. No se puede usar magia para
curar el dafio no letal.

Esta regla ralentiza un poco los acontecimientos de juego, porque los
personajes tienen que descansar entre peleas. Pero también le da al juego
un tono més realista, sin cambiar realmente su funcionamiento.

—Charles Ryan
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PUNTOS DE VITALIDAD

Los puntos de vitalidad son la medida de la capacidad del personaje
para convertir un golpe directo en un arafiazo o un golpe de refilon
sin consecuencias graves. Al igual que los puntos e golpe de las reglas
estindar de D&D, los puntos de vitalidad aumentan con el nivel, lo
que da los personajes de niveles altos més capacidad de restar impor-
tancia a los ataques. La mayoria de los tipos de daio reduce los puntos
de vitalidad.

Los personajes obtienen puntos de vitalidad a medida que obtienen
niveles. De la misma manera que los puntos de golpe de las reglas es-
tindar de D&D, en cada nivel el personaje tira un dado de vitalidad y le
suma su modificador de Constitucion, afadiendo el total a sus puntos
devitalidad totales (y, al igual que con los puntos de golpe, un personaje
siempre obtiene un minimo de 1 punto de vitalidad por nivel, indepen-
dientemente de su tirada o su modificador de Constitucién). En el 1%
nivel, el personaje obtiene el maximo resultado posible de su dado de
vitalidad en vez de tirar, como se indica en la tabla 46, a continuacién.

TABLA 4—6: PUNTOS DE VITALIDAD

Clase Puntos de vitalidad en el 1 nivel Dado de vitalidad
Bérbaro 12 + mod. de Con diz
Bardo 6+ mod. de Con dé
Clérigo 8+ mod. de Con ds
Druida 8+ mod. de Con d8
Explorador 8+ mod. de Con d8
Guerrero 10 + mod. de Con d1o
Hechicero 4+ mod. de Con d4
Mago 4+ mod. de Con d4
Monje 8+ mod. de Con d8
Paladin 10 + mod. de Con d10
Picaro 6+ mod. de Con ds

PUNTOS DE HERIDAS
Los puntos de heridas miden cuinto dafio fisico real puede aguantar
un personaje. El dafio sélo reduce los puntos de heridas después de
que todos los puntos de vitalidad se hayan
perdido, 0 cuando un personaje sufre un

golpe critico.

Un personaje tiene tantos puntos de heridas como su puntuacion
de Constitucion actual.

GOLPES CRITICOS
Un golpe critico inflige el mismo dafio que un golpe normal, pero ese
dafio se resta de los puntos de heridas, no de los puntos de vitalidad. Los
golpes criticos no infligen dafio adicional; por esta azon, ningunaarma
de este sistema tiene un multiplicador de daio para los golpes criticos

Los golpes criticos superan automdticamente la RD de una cria-
tura, independientemente de si el ataque podia hacer eso normal-
mente.

La mayor parte de las armas conserva su rango de amenaza de critico
normal. Si un arma tiene normalmente un muliplicador al dafio del
critico mayor que x2, el rango de amenaza del arma aumenta en 1 punto
por multiplicador adicional, tal y como se indica en la tabla siguiente:

Multiplicador  Nuevo rango de amenaza

x3 19-20
x4 18-20
x5 17-20

HERIDAS Y MUERTE
El conjunto de los puntos de vitalidad y de heridas mide lo dificil
que es heriry matara un personaje. El dafio de cada atague con éxito
yde cada pelea se acumula, disminuyendo el total de puntos de vita-
lidad o de heridas del personaje hasta que se queda sin puntos

Dafio no letal
Este sistema no diferencia entre dafio letal y no letal. Los ataques y
los efectos que normalmente infligen dafio no letal reducen los pun-
tos de vitalidad, excepto con un golpe critico, en cuyo caso reducen
los puntos de heridas.

0 puntos de vitalidad

Cuando se alcanzan los 0 puntos de vitalidad, el personaje
ya no puede seguir evitando sufrir dafio fisico real. Todo el
dafio adicional que sufra reducird sus puntos de heridas.

Sufrir dafio por heridas

La primera vez que un personaje sufre dafio por heridas (aunque
sea un solo punto), queda fatigado. Un personaje fatigado no puede
correr i cargar, y sufre un penalizador de ~2 2 Fuerza y Destreza
hasta que descanse 8 horas (0 hasta que se cure del dafio por he-
ridas, lo que ocurra primero). Las heridas adicionales no dejan al
personaje exhausto.

‘Ademis, en cualquier momento en el que un ataque inflija dafio por
heridasa un personaje, éste deber tener éxito en una salv-
cién de Fortaleza (CD 5 + niimero de puntos de heridas
perdidos en el ataque) o quedard aturdido durante 1d¢
asaltos (durante este periodo, cualquier otro personaje
puede emplear una accion estindar para ayudar al
personaje aturdido a recuperarse; esto elimina la con-
dicion de aturdido).

0 puntos de heridas
Los puntos de heridas no pueden descender
por debajo de 0 cualquier dafio que pro-
vocaria que el total de puntos de golpe del
personaje descendiera por debajo de 0 simple-
- mente deja al personaje con 0 puntos de heridas.
Con 0 puntos de heridas, el personaje queda incapacitadoyy
deberi tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 15). Si tiene
éxito, simplemente queda incapacitado. Si falla, queda inconsciente y
moribundo.
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un personaje i e, pero sdlo

esta

caso queda incapacitado, Si permanece inconsciente, tiene las mismas

puede efectuar una sola accién de movi n cada
turno (pero no ambas, ni tampoco puede efectuar acciones de asalto
completo). Se mueve a la mitad de su velocidad. Si realiza acciones de
movimiento no se arriesga a sufrir més heridas, pero efectuar cualquier
accion estandar (o cualquierotraaccién que el DM considere extenuante,
incluidasal, i c I unconj d

empeora el estado del personaje hasta moribundo (a menos que lnaccion
implique curacion; vera continuacion).
Moribundo: un personaje moribundo estd inconsciente y cer-

canoa la muerte. Cada asalto, en su turno, un personaje moribundo
debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 10, +1 por turno
después del primero) para estabilizarse.

Siel personaje falla la salvacion, muere.

Si el personaje tiene éxito en la salvacion por menos de 5, no mue-
re pero no mejora. Sigue moribundo y deberd continuar realizando
salvaciones de Fortaleza cada asalto.

Siel personaje tiene éxito en la salvacion por més de 5y menos de
10, se estabiliza, pero permanece inconsciente.

Siel personaje tiene éxito en la salvacion por mis de 10, recupera la
consciencia y queda incapacitado.

Otro personaje puede estabilizar a un personaje moribundo me-
diante una prueba de Sanar con CD 15 como accion estindar (esto
provoca ataques de oportunidad).

Personajes estables y recuperacion
Un personaje estable est inconsciente. Cada hora, un personaje
estable debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 10, +1 por
hora después de la primera) para permanecer estable.

Siel personaje falla la salvacion, queda moribundo.

Si el personaje tiene éxito en la salvacion por menos de 5, no
empeora pero no mejora. Sigue estable e inconsciente, y deberd
continuar realizando salvaciones de Fortaleza cada hora.

Si el personaje tiene éxito en la salvacion por 5 6 més, recupera la
consciencia y queda incapacitado.

Un personaje estable y consciente, con 0 puntos de heridas, a
quien nadie esté ayudando, tiene un 10% de posibilidades de comen-
Jara tecuperar puntos de heridas de forma natural ese dia.

Una vez que un personaje que no estd siendo ayudado por nadie
comienza arecuperar puntos de heridas de forma natural, ya no estd
en peligro de muerte.

Recuperarse con ayuda: un personaje moribundo puede ser esta-
bilizado mediante una prueba de Sanar (CD 15), lo cual es una accion
estindar que p le oportunidad. Una hora después de g
un personaje moribundo que ha recibido ayuda se estabilice, tira un
4%, Tiene un 10% de posibilidades de recuperar la consciencia, en cuyo

de recuperar la consciencia cada hora. Incluso aunque
4 puntos de heridas de forma natural, reco-

leractividades normales

esté inconsciente, recupera
brandola conscienciay a capacidad d
cuandosus puntos de heridasalcancen 16 mis.

SITUACIONES DE DANO ESPECIALES

El sistema de puntos de vitalidad cambia la forma de la que funcio-
nan algunos efectos de dafio especiales.

Golpe de gracia
El golpe de gracia funciona de la manera normal, ya que impacta auto-
miticamente y asesta un golpe critico (por tanto, el dafio infligido se
aplica a los puntos de heridas del objetivo). Si el defensor sobrevive al
dafio, deberi tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 10 + dafio
sufrido) o morira.

Dafio masivo
La regla e dafio masivo no se aplica con este sistema.

CURACION
“Tras suftir dafio, un personaje puede recuperar puntos de vitalidad y
de heridas mediante la curacién natural (con el transcurso de horasy
dfas) o mediante la magia. En cualquier caso, un personaje no puede
recuperar puntos de vitalidad o de heridas por encima de sus otales
normales.

Curacién natural
Los personajes recuperan puntos de vitalidad al
vitalidad por hora por nivel de personaje.

Con una noche entera de descanso, el personaje recupera 1 punto
de heridas por nivel de personaje (minimo 1 por noche), o el doble
de esa cantidad mediante el reposo total en cama durante 24 horas.
Cualquier interrupcion significativa durante el periodo de reposo

itmo de 1 punto de

impide que el personaje se cure esa noche.

Curacién con ayuda
Un personaje que proporcione cuidados a largo plazo (consulta la
descripcién de la habilidad Sanar, en la pag. 81 del Manual del juga-
dov)duplica el ritmoal que un personaje herido recupera los puntos
de vitalidad y e heridas perdidos.

Curacién magica
Los conjuros que curan puntos de golpe funcionan de manera
ligeramente diferente en este sistema. Los conjuros que curan una
cantidad variable de pg, basados en una tirada de dados (como curar

TRAS EL TELON: VITALIDAD Y HERIDAS

Los personajes que usen este sistema deberfan ser més cautelosos en
¢l combate, que puede volverse mortal con sélo unas pocas tiradas con
Suerte. Pero también pueden recuperarse de una pelea mucho més de-
prisa. Por eso esta variante s un sistema ideal para campafias con poca
magia o juegos en los que la curacién es rara.

En este sisterna, una criatura muy débil tiende a ser mis dificil de matar
que en el D&D estndar, ya que su puntuacién de Constitucién suele ser més
lta que el nimero de pg que podria haber tenido. Las criaturas muy grandes
{ambién aguantan més, debido a su modificador de tamafio, Esto se refleja en
Jos ajustes al VD que se indican en la variante.

Las criaturas capaces de infligir una gran cantidad de dafio con un solo
golpe se vuelven significativamente mis letales con este sistema, ya que una

da deat: pued un 1 a casi cualquier per-
sonaje. Paralos golpes criticos, piensa en reducir ¢l dafio adicional de los dados

de dafio adicionales (como los de una espada flamigera o el ataque furtivo de
un picaro) a s6lo 1 punto por dado (estos ataques infligen dafio normal con
Jos golpes no crticos). Esto sigue siendo bastante temible cuando combates
con un picaro de nivel alto, pero no es tan aterrador como la posibiidad de
enfrentarse a los 5 6 10 dados adicionales de dafio por heridas de un ataque
furtivo que aseste un golpe critico con éxito. Puedes encontrar otros casos
en los que el dafio necesite ajustes con este sistema; no tengas miedo de
manipular las cosas cuando haga falta para que el juego siga siendo divertido
y emocionante.

Con esta variante, el dafio de Constitucién es especialmente letal, ya
que cada punto de dafio de Constitucion reduce los puntos de heridas en
1,y cada 2 puntos de dafio reducen la vitalidad en tantos puntos como
Jos DG del personaje. Si la Constitucién de un personaje se ve reducida
20, el personaje muere, incluso aunque le quedaran puntos de heridas




heridas leves) aplican el dado que se tita como puntos de vitalidad
recuperados, y cualquier modificador a la tirada (como el nivel de
lanzador para los conjuros de curar) como puntos de heridas recu-
perados.

Por ejemplo, curar heridas moderadas cura 2d8 puntos de dafio, +1 punto
por nivel de lanzador (miximo +10). Con este sistema, un clérigo de 10°
nivel podria lanzarlo para curar 2d8 puntos de vitalidad y 10 puntos de
heridas.

Los conjuros y efectos que devuelven un niimero de pg que no estd
basado en una tirada de dado, como sanar, aplican la curacién primero
alos puntos de heridas perdidos, y luegoa la vitalidad. Por ejemplo, un
clérigo de 11° nivel que lance sanar tiene 110 puntos de curacién para
aplicar. Si el objetivo ha sufrido 12 puntos de dafio por heridas y 104
puntos de dafio de vitalidad, el conjuro cura todo el dafio por heridas y
italidad, dejando al obj s6lo 6 puntos de

12
dafio de vitalidad.

PNJS Y MONSTRUOS
Los puntos de vitalidad s6lo se conceden a las clases “heroicas”,
como las clases de personaje del Manual del jugador y varias clases
de prestigio. Las clases de PNJ de la Guia del Dungeon Master (adepto,

Criaturas sin puntuacién de Constitucién
Algunas criaturas, como los muertos vivientes y los constructos,
carecen de puntuacion de Constitucién. Si una criatura no tiene
puntuacion de Constitucién, tampoco tiene puntos de vitalidad. En
su lugar, tiene tantos puntos de heridas como puntos de vitalidad
tendria basindose en sus DG y tipo. Estas criaturas nunca quedan
fatigadas ni aturdidas a causa del dafio por heridas.

Puntos de golpe adicionales
Si una criatura tiene puntos de golpe adicionales basados en su tipo,se
consideran puntos de heridas adicionales (por ejemplo, un constructo
Mediano obtiene 20 puntos de heridas adicionales). Esto mismo se
aplicard a cualquier efecto permanente que aumente el total de punios
de golpe de un personaje (como la dote Dureza, que suma 3 al total de
puntos de heridas del personaje).

Reduccidn del dafio
La RD funciona de la forma normal, reduciendo el dafio infligido
por los ataques. No obstante, los golpes criticos superan automiti-
camente la RD de una criatura, independientemente de si el ataque
podia hacerlo normalmente. Por ejemplo, un golpe critico contraun

aristécrata, plebeyo, expertoy de puntos
de vitalidad (ni en el 1" nivel ni después). Estos personajes tienen
tantos puntos de heridas como su puntuacién de Constitucién. Asi,
el tipico combatiente orco de 1 nivel tiene 12 puntos de heridas y
ningtin punto de vitalidad. Todo el dafio infligido a estas criaturas
se aplica a sus puntos de heridas.

Por el contrario, la mayor parte de los monstruos tiene tanto
puntos de heridas como de vitalidad. Para las criaturas Pequefias,
Medianas y Grandes, el total de puntos de heridas de un monstruo
es igual a su puntuacién de Constitucion. Las criaturas mayores o
menores que éstas multiplican ese total de puntos de heridas por
un factor basado en su tamafio, tal y como se indica en la tabla a
continuacién.

Tamario Multiplicador a los puntos de heridas
Mingsculo x1/8

Diminuto x1/4

Menudo x1/2

Pequefio x1

Mediano x1

Grande x1

Enorme x2

Gargantuesco x4

Colosal x8

El total de puntos de vitalidad de un monstruo es igual al nimero
de pg que tendria normalmente, basado en su tamafio y puntuacién
de Constitucién. El DM puede optar por no asignar puntos de vita-
lidad alas criaturas que presentan poca o ninguna amenazaa los PJs,
como los animales domésticos de un rebario.

leto (RD 5/¢ dente) supera la RD de la criatura, inclusosi
el golpe se asesta con un arma que no inflige daio contundente.

Curacién rapida
Las criaturas con curacion rapida recuperan puntos de vitalidada
un ritmo 1 rapido, nori 1 6 més puntos
de vitalidad por asalto, tal y como se indica en la descripcion dela
criatura (por ejemplo, un vampiro tiene curacién ripida 5)

Si una criatura con curacion rapida carece de puntuacion de
Constitucion, la curacién ripida restablece puntos de heridas
(en vez de puntos de vitalidad) al mismo ritmo. Esto no se aplica
a las criaturas que carecen de puntos de vitalidad pero si tienen
puntuacién de Constitucion (como un combatiente humano o un
animal doméstico). Estas criaturas no se benefician de la curacion
ripida.

ccepe

Regeneracion
Todo el dafio infligido a criaturas con regeneracion es dafio a los
puntos de vitalidad, incluso en el caso de los golpes criticos. La
criatura se cura automiticamente del dafio a los puntos de vitalidad
al ritmo por asalto indicado en su ficha (por ejemplo, un troll tiene
regeneracion 5). Una criatura con regeneracion que se quede sin
puntos de vitalidad quedari fatigada, como si hubiera sufrido dafio
por heridas. No obstante, el dafio adicional no reduce sus puntos
de heridas.

Ciertos tipos de ataques (tipicamente, el fuego y el cido) infligen
automdticamente dafio por heridas a una criatura con regeneracion,
aunque puede realizar una salvacion de Fortaleza (CD 10 + daiio
infligido) para convertirlo en dafio de vitalidad, que puede regenerar

1 Por lo demis, la ion funciona tal y como se

REGLA DE LA CASA: ESQUIVAR FUERA DE TURNO
En cualquier momento en el que vayas a ser atacado, puedes sacrificar tu
siguiente turno para sumar un bonificador de esquiva de +4 a tu CA. Debes
ser capaz de aplicar tu bonificador de Destreza ala CA contra el ataque para
hacer esto (de modo que, por ejemplo, no puedes hacerlo estando despre-
venido), y lo declaras antes de que se haga la tirada de ataque. Tu iniciativa
no cambia; simplemente, no realizas ninguna accién en tu siguiente turno.
Obtienes este bonificador de esquiva hasta la siguiente vez que aparezca tu
iniciativa después del turno que “te saltas”.

Esta regla da al personaje una opcion de defenderse, lo que propor-
ciona un elemento adicional a las técticas de combate. También dota a los
personajes de opciones técticas adicionales, como la tactica de “manada
de lobos”": cuando un grupo ataca a un solo objetivo, quien esté siendo
atacado por el objetivo utiliza la esquiva fuera de turno para mejorar su
CA, mientras los demés atacan al oponente en sus turnos.

—Andrew Finch
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indica en el Manual de monstruos y en las descripciones individuales
de cada monstruo.

VALORES DE DESAFIO DE LOS MONSTRUOS
Aumenta el VD de las criaturas Gargantuescas y Colosales en +1,a
menos que la criatura carezca de puntuacién de Constitucion.

Los monstruos con un VD fraccionario suben a la siguiente
fraccion. El kébold (normalmente VD 1/4) pasaa tener VD 1/3, por
ejemplo, mientras que el trasgo (normalmente VD 1/2) pasa a tener
VD 1.

PUNTOS DE RESERVA

Esta variante proporciona a cada personaje la capacidad de recuperarse
dpid de las heridas. Esta capacidad, medida dereserva,
restablece los pg perdidos tras una pelea con rapidez. Asi, los personajes
pueden estar heridos y cerca de la muerte al terminar un combate,
pero recuperar todas sus fuerzas (0 casi todas) antes de que comience el
siguiente.
Los puntos de reserva funcionan particularmente bien en las
camparias con poca magia o en cualquier campaiia en la que la cura-
ci6n sea escasa, cara, o dificil de obtener por cualquier otra razon.

USAR PUNTOS DE RESERVA

Un personaje tiene tantos puntos de reserva como su total de puntos
de golpe normal.

Después de que un personaje resulte herido (perdiendo puntos de
golpe), los puntos de reserva comi a ‘
en pgal ritmo de 1 por minuto de actividad o extenuante (como des-
cansar o andar, pero no escalar, nadar o combatin). Asi, por cada minuto
deactividad no extenuante, el personaje recupera 1 pg y pierde 1 punto
dereserva.

Por ejemplo, Tordek tiene 22 pg, asi que también tiene 22 puntos de
reserva. En una batalla con orcos, suffe 6 puntos de dafio, lo que reduce
sus pg a 16. Tras la pelea, los puntos de reserva de Tordek comienzan a
“convertirse” en pg. En el transcurso de los siguientes 6 minutos, su total
dep d dismi 6ysutotal de pg 6,hasta
su de22.Di I sigui -ombate, 24 puntos
de dafio, lo que le deja a2, y permanece moribundo durante 5 asaltos
antes de estabilizarse con —7 pg. En los siguientes 16 minutos, sus 16
puntos de reserva restantes se convierten en pg. Al cabo de 7 minutos,
esti consciente pero incapacitado (0 pg). Tras 8 minutos vuelve a estar
enpie (1 pg), y tras 16 minutos tendré 9 pgy 0 puntos de reserva.

Dagio no letal: los puntos de reserva también pueden reducir
ol total de dafio no letal sufrido por un personaje. Por cada punto
de reserva que se convierta en un pg, el personaje también resta
1 punto de su dafio no letal. Ademds, un personaje puede emplear
una accién estindar para “gastar” un nimero de puntos de reserva
igual o menor que sus DG para reducir el dafio no letal en esa misma
cantidad (si el personaje tiene la dote Aguante, el DM puede optar
por convertir esta accion en una accion de movimiento, para refle-
jar el hecho de que estos personajes pueden perseverar con mayor
facilidad en situaciones agotadoras).

TRAS EL TELON: PUNTOS DE RESERVA

Aunque esta variante multiplique por dos los pg de un personaje, no
puede seguir y seguir peleando sin agotar su capacidad de recupera-
cién. Los puntos de reserva duplican el ntimero de pg que un personaje
puede perder en el transcurso de milltiples combates, pero no aumen-
tan el dafio que es capaz de resistir en un solo combate.

COMO RECUPERAR PUNTOS DE RESERVA

Los personajes recuperan de forma natural los puntos de reserva
perdidos, al mismo ritmo que recuperan pg perdidos (consulta
‘Curacién en la pag. 146 del Manual del jugador). Si un personaje
recibe curacién mégica, esta curacion se aplica primero a los pg
perdidos del personaje. Los puntos de curacion que queden después
de que se hayan restablecido todos los pg del personaje se aplican
para aumentar el total de puntos de reserva del personaje (hasta su
miximo normal).

Por ejemplo, Tordek tiene 22 pg normalmente, pero ahora mismo
tiene 9 pg y O puntos de reserva. Bebe una pacion de curar heridas
‘moderadas; tira 2d8+3 y obtiene un resultado de 15. Los primeros 13
puntos le devuelyen todos sus pg; los 2 que quedan van a sus puntos
de reserva; ahora tiene 22 puntos de golpe y 2 puntos de reserva.

CAMBIOS A CAUSA DE LA CONSTITUCION

Si el modificador de Constitucion de un personaje aumenta o dis-
minuye, sus puntos de reserva también aumentan o disminuyen,
iggual que sus pg. Si un descenso de Constitucion redujera los puntos
de reserva de un personaje por debajo de 0, cualquier exceso por
debajo de 0 se restaria de sus pg actuales.

LIMITES Y RESULTADOS
DEL DANO MASIVO

La regla de dafio masivo que aparece en el Manual del jugador esté dis-
efiada para camparias de fantasia heroica, y representa la posibilidad
remota de que un solo golpe de un oponente poderoso pueda matara
un personaje, independientemente de los pg que éste tenga.

Alterar las reglas de dafio masivo puede cambiar drasticamente la
actitud de los personajes acerca del combate. Un limite (la cantidad de
dafio que provoca un TS de Fortaleza para evitar la muerte) mis bajo
hace que el combate sea mds letal, convirtiendo quizds cada golpe en
una herida potencialmente mortal. Por otra parte, un resultado me-
nos mortal en caso de fallar la salvacién (por ejemplo, inconsciencia
en lugar de muerte) hace que el combate sea menos peligroso, de
modo que el total de pg del personaje sea mds importante que cu-
alquier golpe aislado. =

Por ello, aqui aparecen varios limites y resultados del dafio masivo
alternativos. Puedes combinar distintas variantes para crear tu propio
sistema. Por ejemplo, podrias combinar la variante del limite basado
en los DG con la del limite basado en el tamafio para crear un limite de
dafio masivo que tenga en cuenta tanto los DG como el tamafio de una
criatura.

Independientemente de la variante que uses, cada jugador de-
beria anotar su limite de dafio masivo en algtin lugar de la hoja de
personaje (para evitar los calculos en mitad del combate), y puede
que el DM quiera afiadir limites de dafio masivo a las estadisticas de
los monstruos y PNJs por esta misma razon.

LIMITES DE DANO MASIVO
ALTERNATIVOS
Ellimite de 50 puntos de las reglas estindar de D&D puede alterarse
de varias maneras diferentes.

Limite basado en la Constitucién: el limite de dafio masivo de
un personaje es igual a su puntuacion de Constitucion. Siempre que
sufra dafio de un solo golpe que iguale o exceda su puntuacién de
Constitucion, deberd tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD
15) o sufrird los efectos del dafio masivo.

Siun ataque inflige dafio a los pg y también cambia la puntuacién
de Constitucién del personaje (como un impacto con un arma enve-
nenada), aplica todos los efectos del golpe antes de determinar si el
dafio es suficiente para provocar el TS. Por ejemplo, un personaje con
Constitucién 14 es alcanzado por un espadén cubierto de veneno de




vibora negra. El ataque inflige 12 puntos de dafio, pero el personaje
falla ademis el TS de Fortaleza contra el veneno y sufre 3 puntos de
dafio de C 6n. Esto reduce su C (y por tanto, su
limite de dafio masivo) a 11. Como el dafio supera el limite, ahora el
personaje tiene que realizar una salvacién de Fortaleza para evitar los
efectos del dafio masivo.

Limite basado en los DG: el limite de dafio masivo de un personje
es igual a 25 + 2 por DG. Siempre que un personaje sufra de un solo
golpe un dafio igual o mayor que este ntimero, deberi tener éxito enuna
salvacién de Fortaleza (CD 15) o sufrird los efectos del dafio masivo.

Por ejemplo, un guerrero humano de 59 nivel tiene un limite de dafio
‘masivo de 35 (25 +[2 x 5]). Un gigante de fuego tiene un limite de dafio
‘masivo de 55 (25 +[2x 15]).

Limite basado en el tamafio: el limite de dafio masivo de una cria-
tura es igual a 50, mas 0 menos 10 puntos por cada categoria de tamafio
por encima o por debajo de Mediana (esta variante apareci6 original-
mente en la pag. 27 de la Guia del Dungeon Master). Siempre que una
criatura sufta de un solo golpe un dafio igual o mayor que este ntimero,
deberd tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 15) o sufrird los
efectos del dafio masivo.

RESULTADOS ALTERNATIVOS
DEL FALLO EN LA SALVACION
Losresultados de fallar el TS de Fortaleza para resistir los efectos del
dafio masivo pueden alterarse de distintas formas.
Moribundo: en lugar de que el fallo en la salvacién de fortaleza

Resultado variable: para afiadir un poco mis de alearoriedad,
un personaje que falle la salvacion de Fortaleza contra el dafio
masivo tira 1d10 para determinar sus pg negativos. Un resultado
de 1 a 9 indica que el personaje queda moribundo (con -1 pg con
un resultado de 1, 2 pg con un resultado de 2, y asi sucesivamente).
Una tirada de 10 deja al personaje con 10 pg, lo que significa que
muere.

COMO ADAPTAR EL TIRO DE SALVACION
Otra forma de retocar el sistema de dafio masivo es adaptar la CD de la
salvaci6n de Fortaleza, basindola en el dafio sufrido, Por cada 10 puntos
por los que el dafio infligido por un ataque supere el limite de dasio
masivo de un personaje, aumenta la CD de la salvacién de Fortaleza en
2. Esta regla funciona siempre igual, independientemente del limite
que elijas usar.

Por ejemplo, si usas el limite estindar de 50 puntos, un impacto
queinflija de 50a 59 puntos de daiio requiere una salvacion con CD
15, uno que inflija de 60 a 69 puntos una con CD 17, uno de 70 a 79.
puntos una con CD 19, y asi sucesivamente. Si usas el limite basado
en la Constitucién, un personaje con una Constitucién de 15 ten-
dria que realizar una salvacion con CD 15 cuando sufriera de 152 24
puntos de dafio de un solo ataque, una con CD 17 cuando sufriera de
25 a 34 puntos, una con CD 19 para un golpe de 35 a 44 puntos, etc.

COMOLOMBINAR VARIANTES
DE DANO MASIVO

contra el dafio masivo provoque una muerte i i lo que
ocurre es que el personaje queda reducido a—1 pg. El personaje queda
moribundo e inconsciente, pero sigue pudiendo estabilizarse o ser
ayudado por sus amigos, como cualquier otro personaje que se vea
reducidoa—1 pg.

Cercano a la muerte: alternativamente, el fallo en la salvacién
contra el dafio masivo puede provocar que el personaje quede redu-
cido a-8 pg, en lugar de morir instantineamente. El personaje estd
muy proximo a la muerte (s6lo tiene uno o dos asaltos para estabili-
zarse o recibir ayuda), pero no muere automaticamente.

ariantes de dafio masivo indicadas anteriormente pueden con-
bm;use de diferentes maneras.

Para combinar la variante del limite basado en la Constitucion
con el sistema basado en los DG, usa simplemente la puntuacion de
Constitucién del personaje, en lugar de 25, para determinar el limite
de dafio masivo del personaje. Por ejemplo, un personaje de 3" nivel
con una Constitucién de 14 tiene un limite de dafio masivo de 20 (14 +
[3  2]). En la mayoria de los casos, este cilculo da como resultado un
limite més bajo que el limite basado en los DG, pero aun asi més alto
que el limite basado en la Constitucién, conservando la ‘crudeza” del

TRAS EL TELON: REGLAS DE DANO MASIVO
Los sistemas alternativos para el dafio masivo afectan al juego de dife-
rentes maneras.

La variante del limite basado en la Constitucién es mds letal que el
sistema de dafio masivo estindar, ya que el limite es muy inferior. Es
mejor para las campafias de bajo nivel y poco nivel de poder, o para
campanias inclinadas al “realismo crudo” en combate. Puede que quieras
permitir a los personajes la opcién de aumentar sus |imites sin mejorar
su puntuacién de Constitucién. Por ejemplo, una dote llamada Limite
de dafio mejorado que aumentara el limite de dafio del personaje en 3
permitiria a un personaje con una Constitucin baja aumentar su limite
de dafio masivo ficil y rapidamente.

A diferencia de la mayorfa de los demés limites de dafio masivo, la
variante de limite basado en los DG se adapta al personaje a medida que
avanza de nivel. En los niveles mas bajos, el limite es mas bajo del normal,
pero sigue siendo lo bastante alto como para que rara vez importe. En
los niveles més altos, el Iimite de dafio masivo de un personaje supera
el valor indicado en el Manual del jugador, aumentando la capacidad de
supervivencia en combate de estos personajes. Favorece a los monstruos
cuyos DG superan con mucho su VD, como los gigantes y los dragones,
ya que sus limites de dafio masivo acaban siendo més altos que los de los
personajes que los combaten.

La variante del limite basado en el tamafio perjudica a los P)s media-
nos y gnomos, asf como a los familiares y algunos companieros animales.
Generalmente favorece a los monstruos, ya que éstos tienden a ser méds
grandes que os Pls.

Las variantes del resultado de moribundo tienden a crear combates
menos letales, ya que una sola salvacién no significa la muerte automé-
tica. Aun asf, una salvacién fallida puede ser tan critica para el transcurso
de la batalla como en el sistema estandar; un personaje moribundo es
tan indtil como uno muerto, y es probable que acapare recursos de uno
© més personajes que traten de salvarlo de la muerte.

La variante de cercano a la muerte es casi tan mortal como el sistema
estdndar, pero le da al personaje una pequefia probabilidad de sobrevivir:
Es particularmente adecuada para campanias heroicas en las que los per-
sonajes se encuentran a menudo al borde de la muerte, sélo para retirarse
del limite en el tiltimo momento posible.

El sistema de resultados variables es menos mortal que las reglas
estandar (ya que permite la posibilidad de que el personaje sobreviva
por lo menos unos cuantos asaltos), pero elimina la previsibilidad de las
variantes de moribundo y cercano a la muerte. Un personaje con suerte
puede verse reducido solamente a -1 pg, mientras que un personaje
desafortunado puede tener pocos segundos de supervivencia, o ninguno,
antes de cruzar al mds alld.

Finalmente, la opcién del TS adaptado hace que los combates de
nivel alto sean particularmente peli para los p jes con
TS de Fortaleza malos. Como estos personajes tienden también
a tener pocos puntos de golpe, el combate se vuelve doblemente
mortal, ya que ahora tienen que preocuparse por los ataques indi-
viduales de los oponentes poderosos, ademés de por el desgaste
normal de sus pg.




distema basado en la Constitucién para los personajes e nivel bajo e
intermedio, a la vez que permite a los personajes de nivel alto ser mis
audaces en combate.

Puedes combinar ficilmente el sistema basado en los DG con
Ja variante basada en el tamafio: usa la mitad del valor base para el
tamafio, en vez de 20, para determinar el limite de dafio masivo. Por
ejemplo, un guerrero humano de 1 nivel (un personaje Mediano)
tiene un limite de dafio masivo de 27 (la mitad de 50 es 25, mds 2
)

Probablemente no deberias combinar el sistema basado en la
Constitucién con la variante basada en el tamafio, porque el limite
yaes tan bajo que reducirlo para los personajes Pequefios o menores
les castiga excesivamente.

La variante de resultados alternativos del fallo en la salvacién se
puede combinar con cualquiera de los limites alternativos

MUERTE Y MORIBUNDOS

Con las reglas estandar de D&D, la inconsciencia y la muerte son
estados predecibles: cuando un personaje alcanza los pg negativos,
queda inconsciente. Cuando alcanza 10 pg, muere.

Esta variante elimina parte de esta previsibilidad. Un personaje
moribundo ya no tiene un niimero determinado de asaltos de vida.
Esto eleva la tension del combate cuando uno de tus aliados ha
caido, porque no sabes exactamente cuindo se le va a terminar el
tiempo.

0 PUNTOS DE GOLPE

Conestavariante, los personajes no pueden verse reducidos a pg ne-
gativos: 0 es el minimo. No hay un nivel de pg en el que un personaje
muera automiticamente, sino que un personaje que sufra dafio que
reduuzca sus pg a 0 debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza
para evitar caer inconsciente o morir.

LA SALVACION DE FORTALEZA

Cuando los pg de un personaje se reducen a 0, debe tener éxito en
una salvacion de Fortaleza (CD 10, +2 por cada 10 puntos de dafio
infligidos por el ataque o efecto). Un éxito significa que el personaje
queda incapacitado; un fallo significa que esté moribundo. Fallar
por 10 6 mds significa que el personaje estd muerto (Si el personaje
sacaun 1 natural en la tirada, estd moribundo. Calcula el resultado
numérico; si fallé la CD por 10 6 més, estd muerto).
Tos posibles resultados de la salvacién son los siguientes:

i un personaje i itado estd pero
sélo puede efectuar una sola accion de movimiento o accién es-
tindar en cada turno (pero no ambas, ni tampoco puede efectuar
acciones de asalto completo). Se mueve a la mitad de su velocidad.
Si s6lo realiza acciones de movimiento no se arriesga a sufrir mds
heridas, pero efectuar cualquier accién estindar (o cualquier otra
accion que el DM considere extenuante, incluidas algunas acciones
gratuitas, como lanzar un conjuro apresurado) le obligard a realizar
un TS de Fortaleza (con la misma CD que la salvacién que realizd

cuando se vio reducido a 0 pg) para permanecer incapacitado; si
1o es asi, queda moribundo después de realizar la accién. Si un
personaje incapacitado sufre algiin dafio letal, deberd tener éxito en
otra salvacién de Fortaleza (CD 10, +2 por cada 10 puntos de dafio
infligidos por el ataque o efecto), pero cualquier otro resultado que
1o sea el de muerte significa que el personaje esti ahora moribundo.
Siun personaje incapacitado suffe (0 estd sufriendo) algin dafio no
letal queda inconsciente (ya que el dafio no letal que sufre supera
ahora sus pg), pero no queda moribundo.

Moribundo: un personaje moribundo esta inconsciente y cer-
cano ala muerte. Cada asalto, en su turno, un personaje moribundo
debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 10, +1 por turno
después del primero) para estabilizarse.

Si el personae falla la salvacion, muere

Si el personaje tiene éxito en la salvacién por menos de 5, no mue-
te pero no mejora. Sigue moribundo y deberd continuar realizando
salvaciones de Fortaleza cada asalto.

Siel personaje tiene éxito en la salvacion por mis de 5 y menos de
10, se estabiliza, pero permanece inconsciente,

Si el personaje tiene éxito en la salvacion por més de 10, recupera
Ja consciencia y queda incapacitado.

Otro personaje puede estabilizar a un personaje moribundo me-
diante una prueba de Sanar con CD 15 como accién estindar (esto
provoca ataques de oportunidad).

Estable: un personaje estable estd inconsciente. Cada hora, un
personaje estable debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD
10, +1 por hora después de la primera) para permanecer estable.

Si el personae falla la salvacién, queda moribundo.

Si el personaje tiene éxito en la salvacién por menos de 5, no
empeora pero no mejora. Sigue estable e inconsciente, y deberd
continuar realizando salvaciones de Fortaleza cada hora.

Si el personaje tiene éxito en la salvacién por 5 6 mis, recupera la
consciencia y se queda con 1 pg.

Otro personaje puede proporcionar a un personaje estable un bo-
nificador de +2 a la salvacion de Fortaleza para permanecer estable,
silo atiende durante al menos 10 minutos en la hora que transcurre
entre salvaciones y tiene éxito en una prueba de Sanar con CD 5.

Muertos el alma de un personaje muerto se separa del cuerpoinme-
diatamente, y devolverla al cuerpo es un problema enorme. A menos
que tengas acceso a magia divina poderosa, no puedes hacer gran cosa
con un personaje muerto, excepto registrarle los bolsillos por si tiene
piezas de oro.

CURACION

Un personaje incapacitado, estable o moribundo tiene 0 pg. La cu-
racion que lo deje por encima de 0 puntos de golpe lo deja de nuevo
consciente y completamente funcional, como si nunca se hubiera
visto reducido a 0. Un lanzador de conjuros conserva la capacidad
de lanzar conjuros que tenia antes de alcanzar los 0 pg (por supuesto,
un personaje que sufra tanto o mas dafio no letal que pg tenga en
ese momento seguird suftiendo las consecuencias de este estado;
consulta ‘Dafio no letal, en la pig. 146 del Manual del jugador.

TRAS EL TELON: MUERTE Y MORIBUNDOS
Este sistema alternativo aumenta las posibilidades de un personaje
de sobrevivir a un combate contra monstruos que inflijan tremendas
cantidades de dafio con cada ataque, ya que cualquier personaje
que llegue a 0 pg combatiendo contra una criatura asf tiene una
posibilidad de sobrevivir. Elimina el miedo al que se han enfrentado
todos los personajes de nivel alto: sufrir dafio de un ataque de una
criatura que lo derribe cercano a 0 pg, sabiendo que luego viene un

segundo ataque que probablemente lo dejard muy por debajo de
~10 puntos.

Esta variante también reduce parte del factor de oscilacién del dafio

masivo, ya que una sola salvacién fallida no marca la diferencia entre la
vida y la muerte. En los combates contra monstruos que pueden infligir
rutinariamente 50 6 més puntos de daiio por golpe (lo que no es demasiado
infrecuente en los niveles més altos), esto impide que el combate se convierta
en el juego macabro de *

:Quién serd el primero en sacar un 1 natural?”.




Por ejemplo, Lidda es alcanzada por la clava de un gigante de las
colinas, que le inflige 26 puntos de dafio, pero sélo le quedan 14 pg. Se
ve reducida a 0 pg. Inmediatamente, tiene que realizar una salvacion
de Fortaleza con CD 14 (CD base de 10, +4 porque el dafio infligido
estaba entre 20 y 30 puntos). Saca un 5, asi que estd inconsciente y
moribunda (si la tirada hubiera sido peor, el ataque la habria matado
directamente).

En su siguiente turno, deberi tener éxito en una salvacion de
Fortaleza (CD 10) para estabilizarse. Saca un 13, que es suficiente
para permanecer moribunda, pero no lo bastante para estabilizarse.
En el siguiente asalto, la CD sube a 11, y ella saca un 16. Como ese
resultado supera la CD en 5 6 mis puntos, Lidda se estabiliza, pero
permanece inconsciente. Suponiendo que mientras tanto no la cu-
ren sus amigos (0 que no la maten sus enemigos), debera tener éxito
en una salvacién de Fortaleza con CD 10 una hora més tarde para
permanecer estable.

DANO MASIVO

Siunsol inflige sufici aquese realice
un'TS contra el dafio masivo (normalmente 50 puntos, aunque si utilizas
un sistema alternativo -consulta ‘Limites y resultados del daio masivo,
més arriba- la canti ariar drésti jetivo delataque
realiza una salvacién de Fortaleza de la manera normal. Si la salvacién
falla, los pg del objetivo quedan reducidos a 0, y deberd tener éxito inme-
diatamente en una segunda salvacion de Fortaleza (CD 10, +2 por cada 10
puntos de dafio infligidos por el ataque o efecto) para determinar si esti
muerto, moribundo, o simplemente incapacitado (tal y como se explica
mis arriba).

Por ejemplo, Tordek se ve alcanzado por el aliento ardiente de un
viejo dragén rojo. Falla la salvacién de Reflejos, y sufre 88 puntos de
dafio por fuego. Por suerte, Tordek lleva un anillo mayor de resistirenergia
(fuego), lo que reduce el dafio en 20 puntos, hasta 68. Este niimero es
mucho mis bajo que sus pg actuales, pero es suficiente para provocar
un TS de Fortaleza con CD 15 debido al dafio masivo (segiin las reglas
del Manual del jugador). Por desgracia, Tordek saca un 1 natural en la
salvacién y se ve reducido a 0 pg. Ahora debe realizar un segundo TS de
Fortaleza para ver si estd s6lo incapacitado, moribundo, o si el ataque lo
mata directamente. La CD es 22 (base 10, +12 porque el dafio estd entre
60'y 70 puntos). Esta vez Tordek saca un 23, que es suficiente para per-
manecer incapacitado. Tordek sigue consciente, pero s6lo puede efec-
tuar una accién estindar o accién de movimiento (y acciones gratuitas)
encadaasalto,ysi realiza unaaccién estindar deberd tener éxitoen una

salvacién de Fortaleza (CD 22) para permanecer incapacitado después
de efectuarla. Si no tiene éxito en la salvacién, o si sufre aunque seaun
solo punto de dafio letal, caerd inconsciente y moribundo (o puede que
muera directamente).

PUNTOQS DE ACCION

Los puntos de accién proporcionan a los personajes medios para
afectar al juego de diferentes formas, mejorando tiradas importan-
tes o activando aptitudes especiales. Cada personaje dispone de un
niimero limitado de puntos de accion, y una vez que se gasta un
punto de accién, ya no puede recuperarse.

CONSEGUIR PUNTOS DE ACCION
Un personaje principiante (de 1" nivel) comienza el juego con 5 puntos
de accién. Un personaje por encima de 1 nivel comienza el juego conun
néimero de puntos de accion iguala 5 +1/2 de su nivel de personaje
Cada vez que un personaje avanza de nivel, obtiene un mimero
de puntos de accién igual a 5 + 1/2 de su nuevo nivel de personaje.
Algunas clases de prestigio podrian permitir que se consiguieran
puntos de accién a un ritmo més rapido, a eleccion del DM.

Puntos de accion y campaiias ya existentes
Incorporar los puntos de accién a una campafia ya existente es ficil,
ya que los personajes no tienen que hacer ningtin cambio en espe-
cial. Cada personaje obtiene simplemente un nimero de puntos de
accion iguala 5 +1/2 de su nivel de personaje.

PNJs y puntos de accién
Probablemente, la mayoria de los PNJs no deberfan disponer de puntos
deaccién,debidoal dela dad deljuegoq
dria by el caso devillanos yotrosp i
el DM podriap ionarl Q iado de p: de accién.
‘para que los usaran contra los personajes jugadores. Tantos puntos de
acci6n como la mitad del nivel del PNJ es un buen punto de partida.

USAR PUNTOS DE ACCION
Puedes gastar 1 punto de accion, o bien para sumdrselo a una sola
tirada de d20, o para mejorar el uso de una dote.
Puedes gastar 1 punto de accion en cada asalto. Si gastas un punto
‘para usar una accion especial (ver a continuacion), no podris gastar
otro en el mismo asalto para mejorar una tirada, y viceversa.

TRAS EL TELON: PUNTOS DE ACCION

Los puntos de accién proporcionan a los jugadores cierto control sobre las
tiradas de dados malas. Aunque esto tiene poco efecto en un encuentro
medio, hace que sea un poco mis probable que los personajes sobrevivan
2 encuentros extremadamente desafiantes, y menos probable que un solo
personaje caiga a manos de un enemigo equilibrado solo a causa de la mala
suerte. Una reserva de puntos de accién permite que incluso los jugadores
mas cautelosos expongan a sus personajes a més riesgos, aumentando la
tension del juego y abriendo puertas a una accién todavia més heroica. Esta
variante también hace que sea menos probable que un grupo completo de
aventureros caiga victima de un efecto poderoso, como un circulo de muerte
o una nube aniquiladora.

Los puntos de accién también hacen que sea més probable que un
personaje use sus aptitudes mds potentes con éxito. Por ejemplo, aunque
su efecto global en un encuentro pueda ser minimo, pocas cosas frustran
més a un paladin que fallar cuando castiga el mal; algo que ocurre menos
veces cuando se usan puntos de accién.

Unavezdicho esto, los puntos de accion también pueden llevar alos persona-

jes ajugarse el cuello de forma rutinaria (confiando en los puntos de accion para

(ya que los personajes tienen més posi
del mismo poder). Eso est bien mientras los personaies tengan una reserva de
I g )

P q p q ncuentros que

de otra forma serfan solamente dificiles podrian volverse increfblemente letales.
Ten presente el niimero de puntos de accién del que disponen tus personajes
cuando disefies encuentros para ellos.

Para los DM que estén preocupados porque los puntos de accién puedan
aumentar sin contrapartidas el nivel de poder de los personajes, hay una so-
lucién Ficil. Simplemente, piensa en cada punto de accién como en un objeto
mégico de un solo uso con un amplio espectro de efectos posibles. Con esta
analogfa, es fécil justificr la reduccién en la cantidad de tesoro conseguido
para equilibrar la adquisicién de puntos de accién. Recuerda que esto es sola-
mente una paralos DM i en vigilar cui
los niveles de poder de los personajes; los puntos de accién no deben ponerse
nunca a la venta.

Un punto de accién equivale aproximadamente a un objeto mégico
que valga 100 po por nivel de personaje (ya que cuanto més alto sea el
nivel del personaje, mds potente seré el efecto)




Sumar a una tirada
Cuando gastas 1 punto de accion para mejorar una tirada de d20,
sumas el resultado de 1d6 a tu tirada de d20 (lo que incluye tiradas
de ataque, salvaciones, pruebas, o cualquier otra tirada de d20) para
ayudarte a alcanzar o superar el niimero objetivo. Puedes declarar
que usas 1 punto de accién para alterar una tirada de d20 después de
hacer la tirada, pero s6lo antes de que el DM revele el resultado de la
tirada. No puedes usar un punto de accion para alterar el resultado
de una tirada de d20 cuando estis chglendo 10 6 eligiendo 20.

Dependiendodel nivel del ltalatabl i
un personaje puede tirar mas de 1d6 ctiando gasta 1 punto de accién. Si
esto ocurre, aplica el resultado mas alto y descarta las demés tiradas. Por
ejemplo, un personaje de 152 nivel tira 3d6 y escoge el mejor resultado de
los 3,asi que si sacaun 1, un 2,y un 4, aplica el 4 a su tirada de d20.

Nivel del personaje  Dados tirados por cada punto de accién
1d6

70
82142 2d6
152202 3dé6

Acciones especiales
Un personaje puede realizar
ciertas tareas gastando un
punto de accién. Ademés de
lss acciones que se descri-
ben a continuacién, ciertas
clases de prestigio o dotes

(ver mas adelante) podrian

permitir el gasto de puntos

de accion para obtener o acti-

var aptitudes especificas, a

eleccion del DM.

Activar una aptitud de
clase: un personaje puede gastar
1 punto de accién para obtener
otro uso de una aptitud de clase
que tenga un ntimero limitado de
usos por dia. Por ejemplo, un monje
podria gastar un punto de
accion para obtener otro uso
de su aptitud Pufietazo aturdidor, 0 un paladin
podria gastar un punto de accion para efectuar un
ataque de castigar el mal adicional.

Impulso de defensa: un personaje puede
gastar 1 punto de accién como accion gra-
tuita cuando combate a la defensiva. Esto
le proporciona el doble de los bene-
ficios normales por combatir a la
defensiva durante todo ese asalto
(bonificador de esquiva de +4 a
CA; de +6 si tiene 5 6 mds rangos en
Piruetas). !

Emular dote: al comienzo del
turno de un personaje, éste puede
gastar 1 punto de accién como accion
gratuita para obtener el beneficio de una
dote que no posee. Debe cumplir todos
los prerrequisitos de la dote. Obtiene sus beneficios
hasta el comienzo de su préximo turno.

Ataque adicional: durante cualquier asalto en el que un perso-
naje efectiie una accién de asalto completo, puede gastar 1 punto

Impulso de conjuro: un personaje puede gastar 1 punto de
accién como accién gratuita para aumentar el nivel de lanzador
efectivo de uno de sus conjuros en 2. Debe decidir si vaa gastar o no
un punto de accién de esta forma antes de lanzar el conjuro.

Recordar conjuro: los lanzadores de conjuros que preparan su
conjuros por adelantado pueden gastar 1 punto de accién para recor-
dar cualquier conjuro que acaben de lanzar. El conjuro puede volvera
lanzarse més tarde, sin ningtin efecto sobre otros conjuros preparados.
Este uso de un punto de accion es una accién gratuita, y s6lo puede
llevarse a cabo en el mismo asalto en el que se lanza el conjuro. Los
1 d d i -omo los hechi ylos bardos,
pueden gastar 1 punto de accién para lanzar un conjuro sin recurrira
uno de sus espacios de conjuro diarios. Este uso de un punto de accion
es una accion gratuita, y solo puede llevarse a cabo en el momento de
lanzar el conjuro.

Estabilizarse: en cualquier momento en el que un personaje esté
moribundo, puede gastar 1 punto de accién para estabilizarse con sus pg
actuales.

Mejorar dotes
Eluso de puntos de accién abre la posibilidad de usar todo un surtido
de nuevas dotes posibles. Sin embargo, para los personajes es mis

facil, sencill mejorar las dotes har los
i ey
najes no necesitan gastar sus preciados
espacios de dotes simplemente para
obtener la capacidad de usar puntos de
accién. A continuacién aparecen algunos
ejemplos de como pueden usarse puntos
de accién con dotes existentes. A menos
que se indique lo contrario, hace falta una
accién gratuita para activar el efecto, que
dura 1 asalto.
Luchaa ciegas: puedes gastar 1 punto de
accion para negar tus posibilidades de fallo
enun solo ataque
Pericia en combate:
/ puedes gastar 1 punto de
accion para duplicar el boni-
ficador a la CA que te proporciona
esta dote. Por ejemplo, si sufres un
penalizador de—3 a tu tirada de ataque,
obtienes un bonificador de esquiva de
+6alaCA.
Esquiva: puedes gastar 1 punto
de accién para aumentar el bonif.
de esquiva que proporciona esta
dote hasta +2. El efecto dura
todo el encuentro.

Critico mejorado: puedes gas-
tar 1 punto de accién para duplicar

tu rango de amenaza de critico (como

multiplicar por 2 dos veces equi-
vale a triplicar; este benefi-
cio aumenta tu rango de
amenaza de 1920 a 1820,
de 1720 2 1520, 0 de 1520
a 1220, incluyendo el efecto de la
dote Critico mejorado). Este beneficiose

apila con el de Critico mejorado, pero no con otros efectos que aumenten
el rango de amenaza.

puedes gastar 1 punto de accién para du-

de acci6n para efectuar un ataque adicional con su boni de
ataque mis alto. Los puntos de accién se pueden usar de esta forma
fanto con ataques Cuerpo a cuerpo como con ataques a distancia.

plicar el bonificadora las pruebas de iniciativa que proporciona esta
dote, de +4 a +8.
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Dotes metamigicas: puedes gastar 1 punto de accién para afiadir
el efecto de cualquier dote metamdgica que tengas a un conjuro que
estés lanzando. El conjuro se lanza con su nivel normal (sin ningin
ajuste de nivel debido a la dote) y no se requiere tiempo adicional para
hacerlo.

Intensificar conjuro eleva automaticamente el nivel efectivo de
un conjuro hasta el nivel de conjuro mas alto que seas capaz de lan-
zar. Por ejemplo, si un mago de 7 nivel con la dote Intensificar con-
juro lanza manos ardientesy gasta 1 punto de accién para intensificar
el conjuro, éste se considera de 42 nivel a todos los efectos, aunque el
mago lo preparara normalmente (como conjuro de 1 nivel).

Ataque poderoso: puedes gastar 1 punto de accién para duplicar el
bonif, a las tiradas de dafio que te proporciona esta dote. Por ejemplo, si
aceptas un —3 a tu tirada de ataque, sumas +6 a la tirada de dafio.

Soltura con una escuela de magia: puedes gastar 1 punto de

7ona delantera. Las tres casillas tras él son su zona trasera. Las casillas
a su derecha e izquierda son sus flancos. Los personajes mis grandes
tienen mds casillas con las que vérselas, pero siguen mirando en una
delas ocho direcciones. Sus zonas delanteras siguen siendo las casillas
que hay ante ellos (incluidas las de las esquinas delanteras); sus zonas
traseras siguen siendo las casillas que hay tras ellos (incluidas las de las
esquinas traseras); y sus flancos siguen siendo las casillas que tienen
directamente a cada lado.

Paraalgunas miniaturas, es obvio en qué direccién esf
sus caras miran en esa direccion, y también empusian las armas en
esa direccion. Pero algunas miniaturas miran a un lado y apuntan
las armas hacia otro, o no esti claro en qué direccion estd su frente
por algiin otro motivo. Para que las cosas sigan estando claras en el
tablero de batalla, es mis ficil si marcas el frente de cada miniatura
con un pequefio punto o flecha en la base. De este modo, todo el

su frente;

do sabe cusl es el frente del personaje representado por la min-

i6n para duplicar el i ala CD de las sal pro-
porcionado por el conjuro de +1 a +2.

Conjuros penetrantes: puedes gastar 1 punto de accion para
duplicar el bonificador a las pruebas de nivel de lanzador propor-
cionado por la dote, de +2 a +4. El efecto dura todo el encuentro.

Las reglas de combate del Manual del jugador ignoran intenciona-
damente la direccién en la que mira la criatura. Las reglas suponen
que las criaturas se mueven y se desplazan constantemente en su
espacio, mirando en todas las direcciones durante la pelea. En esta
variante, el frente (la direccién en la que apuntan tu cabeza y tu cu-
erpo) marca una gran diferencia en cmo te mueves y combates.
Esta variante hace el combate mas complejo, pero abre nuevas
opciones estratégicas tanto para PJs como para monstruos. Es una

buena eleccion si a tu grupo le encanta la complejidad tictica del

]

iatura.
Algunas criaturas carecen sencillamente de frente. Consulta
‘Criaturas sin frente, més adelante’.

FRENTE Y MOVIMIENTO

El frente tiene algunos efectos significativos en el movimiento,

Cambiar el frente: conforme te mueves, puedes cambiar de
frente libremente, girando tu miniatura antes de entrar en cada
casilla nueva. Ademis, puedes cambiar tu frente al final de tu movi-
‘miento. Estas reglas no se aplican si tu movimiento estd limitadoa
un paso de 5’

Sinote turno, ositu
paso de 5, puedes cambiar tu frente una vez, en cualquier momento du-
rante tu turno, como accion gratuita. Puedes volverte para mirar en ladi-

d alimitadoaun

reccién que quieras, pero no puedes cambiar tu frente més de una vez (no
obstante, también puedes cambiar tu frente como accién de movimiento,

si d do tuaccién de para hacer nada mds).

combate en D&D y no le importa pasar mucho tiempo
con los malos. No cambiari el nivel de poder de tu campatia.

Esta variante reemplaza las reglas estandar de flanqueo y crea
nuevas condiciones para el uso de la aptitud de ataque furtivo el
picaro.

DIRECCION DEL FRENTE
Todos los PJs y la mayoria de los monstruos tienen un frente: la di-
reccion hacia la siguiente casilla hacia el que apunta el personaje o
criatura. Esto significa que una criatura Pequefia o Mediana que esti
de pie en una casilla determinada tiene ocho frentes posibles. Las tres
casillas hacia los que apunta un personaje Pequefio 0 Mediano son su

Movimiento normal: puedes moverte a cualquier casilla de tuzona
delantera con el coste de movimiento normal. Conforme te mueves,
puedes cambiar tu frente cuando entras en cada casilla nueva. Deja cla-
ro cuil es tu frente conforme te mueves, si imperta (como cuando hay
enemigos cerca), y determina el frente de tu miniatura cuando hayas
terminado de moverte (si tu miniatura tiene la base cuadrada, puede que
las esquinas de la base se prolonguen masalli del espacio de la miniat-
ra. Eso esti bien, pero recuerda que independientemente de tu frente,l
tamafioy forma de tu espacio nuncan cambia realmente).

Moverse hacia atras o de lado: en general, normalmente girarisa
tu personaje en la direccién de movimiento antes de efectuar un movi-

REGLA DE LA CASA: PRUEBAS DE SUERTE
Normalmente, en D&D la suerte estd representada por completo por
la suerte del jugador, no por la del personaje. Si normalmente sacas
buenas tiradas, td, como jugador y tirador de dados, tienes suerte, y tu
personaje se beneficia de ello. Si sacas malas tiradas, tienes mala suerte,
y tu personaje lo sufre. Pero ¢qué pasa cuando quieres interpretar a un
personaje que tiene suerte? ¢Cémo puedes hacerlo?

He creado una dote llamada “Suerte”. No tiene prerrequisitos, y el be-
nefcio s éste:siempre que aparezca en e juego una situacion en la que
el resultado deberfa al azar
con una tirada de porcentaje), hago que el personaje realice una prueba
de suerte, que es un d20 sin modificadores. Si el resultado de la tirada es
15 6 més, el personaje tiene suerte.

Esto puede significar una de dos cosas. Si la situacién que estoy tratando
de resolver es un sistema de porcentajes sencillo (como apostar tirando
una moneda), aumento el porcentaje e posibilidades de que el personaje
“gane” en un S0%. A, un personaje con suerte (un persorie con ladote

Suerte que tenga éxito en una prueba de suerte) gana el 75% de las veces
que tira una moneda (dos oponentes con suerte se cancelan el uno al otro).
Si la situacién no esté tan clara, uso mi sentido comun.

Restrinjo el uso de la dote Suerte de algunas maneras. Para empezar, siun
personaje falla una prueba de suerte, no le dejo intentar otra hasta la siguiente
sesi6n de juego. Eso evita que la gente me dé la lata pidiéndome pruebas de
suerte constantemente; les gusta guarddrselas para cuando las necesitan
realmente. Segundo, s6lo permito que un personaje realice una sola prueba
de suerte en una circunstancia determinada. Tercero, la aplicacion de la dote
Suerte depende tanto de la discrecion del DM que rara vez la escogen més
de uno o dos jugadores del grupo.

La prueba de suerte es una regla dura de adjudicar, y requiere planificacién

adicional. Puede ser divertc. Los jugadores con personajescon suete parecen
disfrutar de lq ituaciones inusuales,
e e

ja adici




f

Frente de una criatura segtin el tamafo

Delantera__

Delantera

s |y H
madco
Trasera |
| Trasera
Pequeiio y
Mediano Grande
i
Flanco
Delantera
Trasera
Flanco
Pequefio y Mediano
Diagonal
Grande-Diagonal
Gargantuesco
Delantera

A

Flanco Flanco
figis]
Trasera f
Lgd
i
’kafo | Delantera
Trasera

| Flanco

Gargantuesco-Diagonal

Delantera

it S e
Flanco Flanco

Trasera

Enorme

[ %0 Delantera

Trasc. '

Enorme-Diagonal

Colosal

Delantera

4 g b
Flanco Flanco
Relan

Trasera

Flanco Delantera

Trasera Flanco

Colosal-Diagonal

=
Una casilla = 5



Guando la picara pasa junto al guerrero,
provoca un ataque e oportunidad.

Ta picara puede pasar lateralmente
junto al guerrero, sin que su frente
sea la direccién en la que se mueve,

Sila picara se mueve por detrés del
guerrero, éste sigue pudiendo efectuar

Como ¢l guerrero estd en su flanco,
& obtiene un bonificador de +2 2
la tirada de ataque.

Ataques de oportunidad

‘miento (tal y como se describe mis arriba, puedes hacer esos cambios
en tu frente libremente durante el movimiento). Sin embargo, a veces
querrésmoverte sin cambiar tu frente, para evitar dejar tu flanco o tuzona

p unatag idad mueves. Cuesta
dos casillas de movimientoentrar en una casilla en tuflanco o en tuzona

trasera.
Pasos de 5" cuando des un paso de 5, puedes moverte a cualquier
casilla adyacente, incluso a casillas en tu zona trasera o en tu flanco.

[ el b Rk B ol Lokl A -N

Ataques furtivos
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El picaro A no puede efectuar ataques furtivos contra
el gnoll, a pesar de la presencia de un guerrero al otro
lado del enemigo. Pero tanto ¢l guerrero como

el picaro A obtienen el bonificador de +2 a su ataque,
‘porque cstdn situados en los flancos del gnoll.

El picaro B puede efectuar ataques furtivos contra
el gnoll, siempre que esté atacando desde uno de

los cuadros traseros de éste. Si el gnoll se vuelye para
enfrentarse al picaro B, éste tendrd que moverse

si quiere efectuar ataques furtivos.
a@ @ Una casil i
| T i i i

i il

pero le cuesta dos casillas de
movimiento entrar en cada cuadro.

El guerrero sigue obteniendo un ataque
de oportunidad, pero 1o obtiene

el bonificador de +2, porque estd situado
en la zona delantera de la picara.

un ataque de oportunidad, pero con
un penalizador de 10, porque

la pfcara estd en la zona trasera

del guerrero. Bl guerrero también
obtiene un bonificador de +2, porque
estd en el flanco de la picara
cuando la ataca.

Una casilla = 5"

No cambias tu frente cuando das un paso de 5' (no obstante, puedes
cambiar tu frente una vez como accién gratuita; consulta ‘Cambiar
el frente) mds arriba)

FRENTE Y ATAQUE

En general, un personaje puede atacar a cualquier casilla de su
delantera sin penalizadores. Esto significa que un personaje que efec-
tiie un ataque completo deberia considerar cuidadosamente cuindo
emplear su accién gratuita para cambiar su-frente. Por ejemplo, si
Tordek (62 nivel) esté siendo acosado por un osgo en la zona delantera
y un trasgo en la zona trasera, puede aracar al osgo, emplear su accién
gratuita para cambiar de frente hacia el trasgo, y luego atacaral trasgo,
‘pero luego no puede volver a cambiar el frente. Se queda clavado conel
osgoala espalda, en su zona trasera.

Los personajes que no quieren cambiar su frente para apuntara
un enemigo pueden atacara sus flancos con un penalizador de =5,y
a su zona trasera con un penalizador de —10.

Los personajes pueden efectuar ataques a distancia en cualquier c
silla masall de su zona delanterasin penalizadores, comose indicaen
el diagramaadjunto. Los penalizadores por efectuar ataques a distancia
por los flancos y la zona trasera son los mismos del combate cuerpoa
cuerpo.

zona

Frente del oponente

Tu frente no s6lo importa cuando atacas, sino que también importa
el frente de tu oponente. Si estés atacando desde el flanco de tu
oponente (o desde las casillas tras el flanco, si tienes un arma con
alcance o arma a distancia), obtienes un bonificador de +2 ala tirada
de ataque. No necesitas a nadie frentea tial otro lado del enemigo. Si
estisatacando desde la zona trasera del enemigo (o desde las casillas
tras ella), obtienes un bonificador de +4 a la tirada de ataque.

Ataques furtivos
Un picaro puede golpear para infligir dafio de ataque furtivo siempre
que su enemigo esté desprevenido, o siempre que esté atacando con un
arma cuerpo a cuerpo desde la zona trasera del enemigo. No necesita




que haya nadie directamente frente a €l para infligir el dafio adicional.
Las reglas estandar para la inmunidad de las criaturas frente a los ataques
furtivos se siguen aplicando. Por ejemplo, una broza movediza tiene una
7ona traser, pero es inmune al dafio de los ataques furtivos, porque es
unaplanta. A la inversa, un fasmo no tiene zona delantera o trasera, pero
sigues pudiendo infligirle dafio adicional por ataque furtivo si lo coges
desprevenido.

FRENTE Y PERCEPCION
Esmucho mis ficil ver lo que estd ocurriendo en tu zona delantera,
ymucho més ficil escabullirte tras la espalda de alguien.
Pruebas de Avistar: lo: jes sufren un penalizador de-5 a
Jas pruebas de Avistar para percibir cosas en sus flancos (o mas alld
deellos),yun penalizador de—10a la pruebas de Avistar para perci-

Esquiva asombrosa mejorada: ningtin atacante obtiene el
bonificador de +2 por atacar por tu flanco, ni el bonificador de +4
por atacar desde detrds. S6lo un picaro con cuatro niveles mds que
tt puede infligirte dafio de ataque furtivo atacando desde un cuadro
trasero.

Combatir desde una montura: mientras estén sobre una montura,
Ios personajes con esta dote pueden atacar por los flancos de la montura.

Ataque de torbellino: los personajes con esta dote pueden ata-
car a cualquier zona sin penalizadores.

Lanzamiento de conjuros
Los conjuros y las aptitudes sortilegas que tienen dreas de efecto como
lineas y conos emergen de cuslquler interseccién del tablero de batalla
espacio del lanzador d 1 zona del Un lanzador
d

bir cosas en su zona trasera (y mis alld de ella). La dote C

de conj desiy bjetivo de un conjuroa nada g

del combate (consulta la barra lateral) elimina este penalizador. Las
criaturas sin frente (ver mas adelante) y las criaturas con la aptitud
de vision todo alrededor no sufren este penalizador.

Acciones preparadas: no puedes preparar una accién para res-
pondera un desencadenante que ocurre en tu zona trasera si tienes
que verlo ocurrir (por ejemplo, cémo se abre un picaporte), pero
puedes preparar una accién con un desencadenante basado en el
sonido (como el clic de un cerrojo al abrirse).

OTRAS CONSIDERACIONES

Lavariante de frente requiere algunos cambios mds en las reglas.

Criaturas sin frente

Algunascriaturas no tienen frente real porque pueden moverse, atacar,
¥ percibir a sus enemigos igualmente bien en todas las direcciones.
T - o lemental nit ceno tiene frente. Ademés,todos Jos monstruos
siguientes carecen de frente: lamparconte, enredadera asesina, bestia
del caos, mantoscuro, hongo violiceo, bocén barbotante, mimeto,
fasmo, fuego fatuo, xorn y pulpo (incluido el pulpo gigante).

I criafirras sin frents puedlon moverse oatacar s cualquierca:
illz adyacente, y no pueden ser flanqueadas niatacadas por la zona
trasera, ya que no tienen flancos ni trasera.

Criaturas Menudas y menores

~ Lascriaturas Menudas y menores carecen de frente. Pueden mover-
se 0 atacar en cualquier direccion, y por lo demis se les trata como
si carecieran de frente.

Dotes y aptitudes de clase

L ines dotes y rasgoe de cluse proporciona beneficios adicior
] nales relacionados con los persgnajes que los poseen. Adems, la
~ dote Consciencia del combate (consulta la barra lateral) afecta a la

consciencia de un personaje respectoa lo que sucede en sus flancos

y trasera.
E dedura y Gran h los ataques que
proporcionan estas dotes pueden efectuarse por los flancos sin
benalizadores;alighal que enlizona delantera

Reflejos de combate: los personajes con esta dote pueden efec-

tuar ataques de oportunidad por los flancos sin penalizadores.

d dicishal

no puede designar
halle en suzona trasera.

Atagques por los flancos

Algunos monstruos tienen ataques y aptitudes que alcanzan las
casillas de los flancos, ademds de las casillas delanteros. Estas
criaturas no sufren penalizadores por efectuar estos ataques por
los flancos.

Aullador: pias.

Bestia trémula: tentculos.

Calamar gigante: tenticulos.

Contemplador/gauth: un maximo de tres rayos oculares (con-
templador) o dos rayos oculares (gauth) por cada flanco.

Diablo de la sima: alas.

Dragén: alas.

Escorpién monstruoso: aguijon.

Hidra: mordiscos.

Kraken: tenticulos.

Morfolito: hebras.

Otyugh: tenticulos.

Ataques traseros

Algunos monstruos tienen ataques y aptitudes que emergen desde o
atacan las casillas traseros, no las casillas delanteros. Estas criaturas
no sufren penalizadores por efectuar estos ataques por las casillas
traseros.

Abeja gigante: aguijon.

Aranea: telarafia.

Avispa gigante: aguijon.

Ballena: coletazo.

Cachalote: coletazo.

Cocodrilo: coletazo.

Contemplador/gauth: un maximo de tres rayos oculares (con-
templador) o dos rayos oculares (gauth) por la zona trasera

Demonio, bébilith: telarafia.

Demonio, marilith: coletazo.

Diablo de la sima: coletazo.

Draco: aguijén.

Dragén (cualquiera): coletazo o barrido con la cola (consulta el
diagrama ‘Ataques del dragén), en la pagina siguiente).

CONSCIENCIA DEL COMBATE [general]

Eres tan perceptivo que précticamente tienes ojos en el cogote.

Beneficio: no suffes el penalizador de -5 a las pruebas de Avistar para
percibir cosas que ocurren en tus flancos o mas all4 de ellos. El penaliza-

dor para percibir cosas en tu zona trasera o més all4 de ella es de 5.
Carencia;

| penalizador a las pruebas de Avistar en tus flancos o mas

allg de ellos es de —5; el penalizador a las pruebas de Avistar en tu zona
trasera o més alld de ella es de ~10.

Especial: un guerrero puede seleccionar Consciencia del combate
como una de sus dotes adicionales de guerrero (consulta la pag. 41 del
Manual del jugador).
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Formicida (cualquiera): aguijon.
Gusano plirpura: aguijon.
Lilenda: coletazo.

Manticora: plias

Manto: coletazo.

Naga oscura: aguijon.
Noctumbra, noctoruga: aguijon.
Rasto: coletazo, toque de cola.
Sagifalco: rayo de electricidad.
Salamandra: coletazo.
Tarasca: coletazo.

Escudos (opcional)

Si te gusta particularmente la variante de frente, puedes afadir otra
capa e vealioms stmuilaneb oo los sscaiibs sélapeoregen contrallos
ECTi e e e e e
riante’ introduce una CA sin escudo para un personaje que esté siendo
R e e
entre él y la amenaza. La CA sin escudo es ficil de calcular: resta el bo-
EiEicads als GAlcua properciamalescudo (s Inido el banihcadords
Foejors si6s s Gecuidy miagic) A TuGA nibgmal dol petsorgle:

G personiaie iie somtengann estuds debafadicer sils levaala
dErecliale o e zmifEed s Ellecud shlo <o ahaclaals Ak persona:
T e
e s et e e

El conjuro escudo s6lo proporciona bonificador a la CA contra
ataques que provengan de la zona delantera,

Los asuntos ticticos, como el movimiento y el combate, se manejan
mejor o tablero, pero el tablero no tiene por qué ser un montén
de Esta variante laza los cuadrados por hexagonos
(hay papel hexagonado en muchas tiendas especializadas).

La ventaja principal e esta variante es que elimina la regla de ‘cual
quier otro cuadro cuenta doble” para el movimiento diagonal, porque
elimina el movimiento diagonal. Los personajes se mueven sencills-
mente de un hexagono a otro adyacente, cambiando de d:reccxon como
quieran. Para determinar la distancia entre dos
cuenta los hexigonos por el camino mas corto (en la mayoria de los
casos, habri cierto niimero de caminos igualmente cortos).

Usar un tablero basado en hexigonos cambia relativamente pocas
cosas del juego, pero le plantea al DM un dilema respecto a los mapas.
La mayoria de los edificios y dungeons se basan en esquinas de 45y
90°, asi que superponer un tablero hexagonal sobre una estructura deja
al DM con muchos hexagonos parciales, e los cuales no todos son lo
bastante grandes para una criatura Mediana. Usa esta variante sélosite
sientes cémodo adjudicando esos espacios parciales sobre la marcha.

Dependiendo de su tamaio, las criaturas ocupan uno o més hexi-
gonos en el tablero, tal y como se muestra en el diagrama adjunto.

REGLA DE LA CASA: CA DE TOQUE Y
BONIFICADORES DE MEJORA

Para un personaje de nivel bajo, la CA de toque no suele ser mucho mas
baja que la CA normal, pero para un personaje de nivel alto, a menudo
hay una diferencia de 5 6 incluso 10 puntos entre la CA normal y la CA
de toque. Para resistir muchos conjuros y efectos, el objetivo sélo puede
confiar en su CA de toque, ya que no permiten ninguna salvacién ni otra
forma de escapar del efecto.

itus p jes (por no mencionar a tus PNJs) estén porlagran
diferencia entre su CA normal y de toque, considera permitir que los bonifica-
dores de mejora eleven la CA de toque del personaje o la criatura.

N te, estessi noes cto; los o
como los dragones, siguen tendiendo a tener una CA de toque abismalmente
baja. Pero ayuda a los personajes que confian en su armadura mégica para
defenderse: los personajes cuya CA tiende a ser més baja.

bst:

s

—Andy Collins
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Las dreas de efecto de los conjuros cambian para acomodarseal -+ 1d8. El modificador real que se sumaa I tirada de d20 podria ser
tablero hexagonal; consulta el diagrama de la pig, 130. cualquier nimero de 1 a 8, lo que hace que el resultado final sea
mucho menos predecible, aunque el resultado medio siga siendo

HEXAGONOS Y FRENTE vircualmente el mismo.

La variante del tablero hexagonal funciona bien en conjuncién Por cada punto de bonificador o de penalizador después del
| o la variante del frente, proporcionando a tu campaiade D&D  primero, el ‘tamafio del dado” del modificador variable aumenta
un tinte de wargame de escaramuzas tacticas. Si esto encaja con tu en una categoria, tal y como se indica en las tablas de la pag. 132.
grupo de juego, usa el diagrama de la pig 131 para determinar las Comenzando con un modificador de +11 6 -11, el esquema se
sonas delanteras, traseras y flancos segtin las reglas de frente. repite cada 10 puntos. Un bonificador de +13 es igual que un boni-
i ficador de +10 (+1d20) sumado a un bonificador de +3 (+1d6), y por

tanto el personaje tiraria 1420 y le sumaria 1d20 + 1d6. De forma
similar, un penalizador de ~15 seria igual que un penalizador de

 los madificadores estaticos a las tiradas de ataque, prucbas y otras  ~10 (~1420) y un penalizador de 5 (1d10) sumados. Cuando la

. tiradas de d20 han vuelto el juego demasiado predecible, puedes tabla ‘Penalizadores variables’ indica un penalizador como “~(1d20

probar a usar modificadores variables en su lugar. + 1d10)" significa que hay que sumar los resultados de las tiradas de

e ialmente, el sistema de modificadores variables reemplaza  los dados entre paréntesis y considerar el toral como el penalizador
cualquier modificador mayor que +1 6 menor que —1 por uno o mas ala prueba.

dados adicionales sumados o restados a la tirada bésica de d20. Usa los modificadores variables s6lo cuando ajustes una tirada de

Por ejemplo, en el 1 nivel Tordek tiene normalmente un atique  d20. No losapliquesa las tiradas de dafio, tiradas de puntos de golpe,

base de +4 cuando esgrime su hacha de guerra enana. Envez detirar  tiradas de porcentaje, y cualquier ofra ‘tirada que no se haga con

1d20 + 4 para determinar el éxito del ataque, el jugador tiraria 1d20 1d20.

TRAS EL TELON: MODIFICADORES VARIABLES
De media, os modificadores varizbles son 1/2 punto ms altos o ms bajos aumentala aleatoriedad dl resultado, yla aleatoriedad tiende a favoreceralos
que los modificadores estéticos; en otras palabras, el resultado medio de  monstruos mids que 2 los Pls

ne prteba con n borificador variable s aprodmadarmente 1/2 punto més i usas esta variante, no permitas alos jugadores escoger entre el uso de
40 que cl dela misma prueba con un bonificador estético, mientras que el - modificadores variables o modficadores estéticos caso por caso. Todas las
ool medio de una prueba con un penalizador variabl es aproximada-  tiradas de d20 deberian usar el sistema de modificadores variables. Se puede
mente 12 punto mis bajo. Como la mayorta de las pruebas que realizan los  permitir que algunos personajes usen modificadores variables mientras que
personajes jugadores tiene un borificador y o n penalizador, estesistema otros usan modifcadores estdicos, pero esto conlleva el riesgo de crear una
e geramente vntajoso paralos personsjes jugadores. No obstante, también  percepeidn de desigualdad entre os personajes
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BONIFICADORES VARIABLES

Bonificador estatico Dado Bonificador medio
+1 +1 +
+2 +1d4 +2'5
+3 +1d6 +35
+4 +1d8 +4'5
+5 +1d10 +55
+6 +1d12 +6'5
+7 +2d6 +7
+8 +3d4 +7'5
+9 +2d8 +9
+10 +1d20 +10'S
41 1d20+1 45
+12 +1d20+1d4 +13
+13 +1d20+1d6 +14
+14 +1d20+1d3 +15
+15 +1d20+1d10 +16
+16 +1d20+1d12 +17
+17 +1d20+2d6 +7'5,
+18 +1d20+3d4 +18
+19 +1d20+2d8 +19'5
+20 +2d20 421
..y asf sucesivamente.
PENALIZADORES VARIABLES
Penalizador estitico Dado Penalizador medio
-1 -1 -
-2 —1d4 -2’
-3 -1d6 -3’5
-4 —1d8 -4's
=5 ~1d10 =55
-6 -1d12 -6'5
-7 -2d6 -7
-3 -3d4 -7's
-9 ~2d3 -9
-10 -1d20 -10's
-n —(1d20+1) 'S
12 —~(1d20+1d4) 13
-13 —~(1d20+1d6) 14
-14 ~(1d20+1d8) -15
15 ~(1d20+1d10) -16
-16 ~(1d20+1d12) 17
-17 —(1d20+2d6) 7S
-18 ~(1d20+3d4) -18
-19 —(1d20+2d8) 195
-20 -2d20 -21

ELEGIR 10 Y ELEGIR 20

Evita usar modificadores variables cuando un personaje elige 106
20 en una prueba de habilidad. Como estas dos reglas confianenun
cierto nivel de previsibilidad, un personaje que elija 10 6 20 deberia
aplicar el modificador estitico normal.a su tirada, en vez de usarel
modificador variable, menos predecible. De otra manera, hasta las
tareas sencillas podrian volverse innecesariamente peligrosas.

TIRADAS CON CAMPANA
DE GAUSS

“Aqui esté I que quizas es la variante mas fundamental a las reghs
del d20: {No uses un d20! En su lugar, tira 3d6 siempre que normal-
mente tirarias un d20, aplicando los bonificadores y penalizadores
de la manera normal. Los resultados posibles cuando tiras 3dé (o
cualquier otra combinacion de dados multiples) forman unacampe-
na de Gauss; es decir, un espectro de posibilidades que favorecemu:
cho mis los resultados intermedios que los resultados extremos.

REGLAS PARA LAS TIRADAS
Este sistema requiere varios cambios en la forma de hacer las
tiradas.

Exitosy (para las tiradasde
ataquey hassalvaciones) tienen lugar con un 18 natural,y los fallosautomit:
cos,con un 3 natural. Ninguna delas dos cosas es tan frecuente comoendl
Dé&eD estandar (menos de un 0'5% de las veces, frente a un 5% de las veces).

Elegir 10 y elegir 20: no puedes elegir 20 usa ndo la variante dela
campana de Gauss. En lugar de esto, tienes dos opciones nuevas: pie-
des elegir 16, lo que hace que la tarea sea 10 veces ‘mis larga; o puedes
elegir 18,10 que hace quela tarea sea 100 veces mis larga. Como conlas
reglas para elegir 20, s6lo puedes elegir 16 y 18 cuando tienes tiempo
suficiente, cuando no estis siendo distraido, y cuando el fallo enla
tarea no tendtia consecuencias. Para una prueba que normalmente
requiere una accién estindar, elegir 16 requiere 1 minuto, y elegir 18
requiere 10 minutos.

Las reglas para elegir 10 permanecen sin cambios.

Rango de amenaza: como con la variante e la campana de
Gauss ya no es posible sacar una tirada natural de 196 20, los rangos
de amenaza de las armas cambian. Consulta la tabla siguiente.

Rango de amenaza antiguo Rango de amenaza nuevo
20

1618
19-20 15-18
18-20 1418
17-20 1418

1318

TRAS EL TELON: LA CAMPANA DE.GAUSS

En general, esta variante lleva a un juego de D&D més crudo, porque habrd
/muchas menos tiradas muy buenas o muy malas. No es s6lo que ya no puedas
sacar1,2,19ni 20, sino quel fade las tiradk grupad:
alamedia de 105. Con un d20, cada resultado tiene las mismas probabilidades
deap tienes un 5 ibilidades de sacarun 18yun

des de sacar un 10. Con 3d6, s6lo hay una combinacién de dados posible para
sacar un 18 (obviamente,trs scises), pero hay 24 combinaciones de dados para
<acar un 10, Los jugadores acostumbrados a la emocin de las tiradas altas y
alaagonia del 1 natural sentirén estas emociones con menos frecuencia, pero

intermedias, lo que favorece a la parte mis fuerte en un combate. Y en
D&D, la parte més fuerte casi siempre es la de los PJs. Muchos monstruos
(especialmente los que tienen VD bajos y aparecen en grupo) confian es
pecialmente en los golpes de suerte para dafiar a los PJs. Cuando se iran
3d6, esos golpes con suerte son mas escasos y espaciados. En una pelea
justa en la que todo el mundo saque un 10, los PJs deberfan ganar casi
todas las veces. La variante de la campana de Gauss se adhiere més aesa
media (ésta es la razén que hay tras la reduccién del VD de los monstruos
qQue aparecen en grupo).

Otro cambio sutil en el juego es que esta variante hace que los bonifica-

dores valgan mis y las tiradas de dados relativamente menos,

puedeque: urra, sea much . Las
de dados son una recompensa fundamental del juego, y cambian el cardcter de
éste cuando son algo mayores pero mucho més escasas.

El equilibrio del juego cambia sutilmente cuando usas la variante de
la campana de Gauss. Tirar 3d6 te proporciona muchas més tiradas

sencillamente porque la tirada estd casi siempre a pocos puntos del 10. Los
rangos de habilidad, puntuaciones de caracteristica y equipo del persoaje
tienen un impacto mucho mayor en su éxito o fracaso que en las reglas
esténdar de D&D.
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Con la variante de la campana de Gauss, el rango de amenaza menor
sevuelve ligeramente menor (46% en vez de 5%), y el rango nuevo (14-18)

LOS JUGADORES TIRAN

quedaentre 1820y 17:20. Aunasi, la dote Criti joradoyel
juro afiladura dupli , de modo que losp
mejorando sus armas en cualquier caso,a pesar del paron de la tabla.
No hay ninguna fila en la tabla para el rango de amenaza 16-20
porquie ninguna combinacion de armas, dotes y magia puede obte-
nerlo en las reglas estandar de D&D.

VALORES DE DESAFIO
DE LOS MONSTRUOS
pre que hayac q en grupos de 46 mis, redu-
cesuVDen 1. Porejemplo, un solo troll tiene VD 5, y dos trolls tienen VD
5 cada uno (y por tanto, constituyen un encuentro de NE 7). Pero 4 trolls
s6lo tienen VD 4 cada uno (lo que constituye un encuentro de NE 8).
Los monstruos con VD fraccionarios bajan a la siguiente fraccion
mis baja cuando aparecen en grupos de 4 6 mas; por ejemplo, el
trasgo (normalmente VD 1/2) se convierte en VD 1/3.

EL DOMINIO DE SUERTE

El poder concedido del dominio de Suerte cambia, porque las simples
repeticiones de tiradas no son tan ttiles con la variante de la campana
de Gauss como con las reglas estindar. Cuando escoge volver a tirar un
resultado, un clérigo con acceso al dominio de Suerte tira 4dé (en vez de
3de), descartando el dado con el resultado mis bajo. Por )
2,5,6'y 6, descartarias el 2, y el resultado de la tirada repetida seria 17.
Los conjuros del dominio de Suerte también cambian: forfuna
propicia reemplaza a proteccion contra la energia en el 3 nivel, y fortu-
na propicia en grupo reemplaza a romper encantamiento en el 5° nivel.

i sacas

Fortuna propicia
Evocacion
Nivel: Suerte 3
Componentes: V, S, M, FD
Tiempo de lanzamientos 1 accién estindar
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracién: 1 minuto/nivel; ver texto
TS: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Siempre que realice una tirada de ataque, TS, prueba de caracteristi-
cao prueba de habilidad, el objetivo tira 4d6 y descarta el dado con
el resultado mis bajo de todos, en vez de tirar 3d6. Si en una sola
tirada, los resultados de los cuatro dados son cuatro 1, el
conjuro finaliza inmediatamente.

Componente material: una pieza de cobre.

Fortuna propicia en grupo
Evocacién
Nivel: Suerte 5
Alcance: cercano (25’ +5'/ 2 niveles)
Objetivo: una criatura/tres niveles;
doscriaturas cualesquierano pueden estar
separadas mds de 30
Duracion: 1 asalto/nivel; ver texto

Tgual que fortuna propicia,
excepto porque este conju-
ro afecta a miltiples objeti-
vos, y su duracion es menor.

Si, en una sola tirada, los resultados de los cuatro dados son cuatro 1,
el conjuro finaliza inmediatamente s6lo para ese objetivo, a menos
que se trate del lanzador, en cuyo caso finaliza para todos.

ODOS LOS DADOS

En los combates grandes, a menudo los jugadores tienen poco
control sobre el desarrollo de los acontecimientos cuando no es su
turno. Esto puede llevar al aburrimiento si la atencion del jugador
se distrae entre turnos, amenazando con distanciarle de lo que estd
ocurriendo.

Un método de solucionar este problema es poner mis dados en
las manos de tus jugadores. La pagina 25 de la Guia del Dungeon
Master presenta la variante de la tirada de defensa, en la que el
jugador tira la CA de su personaje contra cada ataque, en vez de
usar el valor estitico de CA estindar del personaje. Esta variante
tiene el inconveniente de ralentizar el juego (ya que ahora hacen
falta dos tiradas por cada ataque, en vez de una, para determinar si
tiene éxito).

Una opcién que elimina este inconveniente es poner todos los dados
que haya que tirar en manos de los jugadores durante el combate.

ATACAR Y DEFENDER

Con esta variante, los PJs efectdan sus ataques de la misma forma
que con las reglas estindar. Sin embargo, sus oponentes no lo hacen.
Cada vez que un enemigo ataca a un PJ, el jugador de ese PJ hace una
prueba de defensa. Si el resultado de la prueba de defensa iguala o
supera la puntuacion de ataque del enemigo, el ataque falla.

Para determinar la puntuacién de ataque de una criatura, suma 11
al modificador de ataque estandar de la criatura (el niimero que usaria
como bonificador o penalizador a su tirada de ataque, si estuviera
atacando en una situacién ordinaria usando las reglas estindar). Por
ejemplo, un ogro tiene un modificador de ataque estindar de +8 con su
gran clava. Esto significa que su puntuacion de ataque es 19.

Pararealizarla prueba de defensa, tira 1420 y sumatodos los modifica-
dores que se apliquen normalmente a tu CA (armadura, tamafio, desvio
y similares). Esto es lo mismo que tirar un d20, sumar tu CA total, y
restarle 10.

Puntuacién de ataque: 11 + bonificador de ataque del enemigo

Prueba de defensa: 1d20 + modificadores a la CA del personaje

Siunjugador saca un 1 natural en una prueba de defensa, el oponente de
su personaje consigue una amenaza de critico (como si hubiera sacado
un 20 natural en la tirada de ataque). Haz otra prueba de defensa; si no
consigue evitar el ataque, el oponente habrd asestado un golpe critico.
Cuando un PJ ataca a un oponente, rea-
liza su tirada de ataque contra la CA del
oponente de la forma habitual.

TIROS DE
SALVACION Y
PUNTUACIONES
DE SALVACION
Con esta variante, los PN]J y otros opo-
nentes ya no realizan TS para evitar los
ataques especiales de los PJ. En su lugar,
cada criatura tiene unas puntuaciones de
Fortaleza, Reflejos y Voluntad. Estas puntua-
ciones son iguales a 11 mis los modificadores a
las salvaciones de Fortaleza, Reflejos y Voluntad de
'+ a criatura.
Siempre que lances un conjuro o uses un ataque
especial que obligue a un oponente a realizar un TS, realiza en su
lugar una prueba de magia para determinar tu éxito. Para realizar una
prueba de magia, tira 1420, suma todos los modificadores normales a
cualquier CD requerida por el conjuro o ataque especial (incluidos el
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modificador de caracteristica apropiado, el nivel del conjuro si estas
lanzando uno, el ajuste por Soltura con una escuela de magia, etc.)

Si el resultado de la prueba de magia iguala o supera la pun-
tuacién de salvacién adecuada (Fortaleza, Reflejos o Voluntad,
dependiendo de la aptitud especial), la criatura se ve afectada por
el conjuro o ataque especial como si hubiera fallado la salvacion.
Si el resultado es mas bajo que la puntuacién de Fortaleza, Reflejos
o Voluntad (segiin sea apropiado para el conjuro o ataque especial
empleado) de la criatura, ésta se ve afectada como si hubiera tenido
éxito en la salvacién.

Prueba de magia: 1420 + nivel del conjuro + modificador de
caracteristica + otros modificadores

Puntuacién de Fortaleza: 11 + modificador a las salvaciones de
Fortaleza del enemigo

Puntuacién de Reflejos: 11 + modificador a las salvaciones de
Reflejos del enemigo

Puntuacién de Voluntad: 11 + modificador a las sal de
Voluntad del enemigo

Si un jugador saca un 20 natural en una prueba de magia, el
equipo de la criatura puede sufrir dafio (como si hubiera sacado un

1 natural en la salvaci6n; consulta ‘Objetos supervivientes tras un
TS', en la pig 177 del Manual del jugadoy).

RESISTENCIA A CONJUROS

Si un PJ tiene RC, su jugador realiza una prueba de RC contra cada
conjuro dirigido contra él que permita RC. Una prueba de RC es
1d20 mis la RC del personaje, menos 10.

La CD de la prueba es igual a 11 + el nivel de lanzador del atacan-
te, mas todos los modificadores que se apliquen normalmente ala
prueba de nivel de lanzador del atacante para superar la RC (como
los de la dote Conjuros penetrantes). Este valor constituye la pun-
tuacién de nivel de lanzador del atacante. Si la prueba de RC iguala
o supera este niimero, el conjuro no logra superar la resistencia a
conjuros del PJ.

Para superar la RC de una criatura, el jugador realiza una prueba
de nivel de lanzador (1d20 + nivel de lanzador) contra su RC, igual
que en las reglas estandar.

Prueba de Resistencia a conjuros: 1d20 + RC-10

Puntuacién de nivel de lanzador: 11 + nivel de lanzador del
atacante + modificadores.

TRAS EL TELON: LOS JUGADORES TIRAN
TODOS LOS DADOS
Esta variante libera al DM de un montén de trabajo, ya que ahora no
necesita efectuar las pruebas de nivel de lanzador para superar la RC, los
TS ni las tiradas de ataque de sus monstruos y PNJ. Esto puede liberar su
atencion para cosas mucho més importantes, como las tcticas de los PN,
los efectos de conjuro especiales, el terreno y cosas as.

A la inversa, requiere que los jugadores sean mucho més activos y
conscientes de lo que esté ocurriendo. Ahora los jugadores no pueden

dormitar en todos los turnos menos el suyo: estaran tirando més dados
que nunca, lo que (entre otros beneficios) les daré una sensacion de
mayor control sobre sus éxitos y fracasos.

Una desventaja de esto es que elimina parte de la capacidad del DM
para ajustar encuentros sobre la marcha. Como el DM no tira los dados,
no puede arreglar un resultado para darles un respiro a los personajes
(0 para quitérselo). Esto significa que el DM debe ser mds preciso en sus
estimaciones sobre los VD y niveles de encuentro.




ste capitulo presenta variantes que afectan al modo de funcio-
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Varias de las opciones que aparecen aqui te proporcionan
herramientas con las que puedes individualizar y personalizar
. tu mundo de campafia. Por ejemplo, las listas de convocacion te

\permiten anadir color y personalidad a un conjuro, resaltando

Jas di entre lanzadores y haciendo que cada uno parezca
tnico.

Las variantes de este capitulo estin organizadas en orden ascen-
dente segiin su posible impacto en una campafia. No es probable que
las primeras variantes, como el factor de magia o los componentes

agi ambien elj n ji ide lejos tanto como.
pueden hacerlo las que aparecen después. Por supuesto, esto no es
~una medida cientifica, ya que cada campaiia es diferente, pero pro-
porcionaal DM tnaidea general dela importancia de cada variante.
d i bl neral, cadavariante

afectaa una parte especifica de las reglas bisicas de funcionamiento

delamagia, pero confiaen que eLresto de las reglas permanezcatal y

como estd escrito, Si usas multiples variantes en la misma campafia,
idadoal evaluar comot inentresi.

" FACTOR DE MAGIA

El factor de magia de un personaje mide el poder e sus conjuros
yaptitudes sortilegas. Reemplaza al nivel de lanzador para de-
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terminar el alcance, objetivos, efecto, drea, duracion, pruebas
de disipacion, dificultad de disipacion, pruebas de nivel de
lanzador para superar la RG, y todos los demis efectos de ua
conjuro o aptitud sortilega basados en el nivel de lanzador.

No tiene efecto sobre las aptitudes extraordinarias y sobre-

naturales.

FACTORES DE MAGIA PARA

PERSONAJES ESTANDAR
Todas las clases de personaje tienen un factor de magia,
que aumenta en cada nivel de forma muy similar a como
Jo hace el ataque base. Para un personaje multiclase, suma
Jos factores de magia de cada una de sus clases para obte-
ner el factor de magia total del personaje.

Por ejemplo, un mago de 6 nivel/picaro de 42 nivel se
considera un lanzador de 7° nivel para determinar el alcan-
ce, duraci6n, y demés efectos de sus conjuros: Sus conjuros
d duran7 i

tes infligen 746 de dafio, tira 1d20+7 para las pruebas de
disipacion, las pruebas de nivel de lanzador para superar
JaRC, etc. Sigue sin obtener conjuros de 47 nivel (comolo
haria un mago normal de 77 nivel).

Variante opcional: si el DM quiere disuadir a los
personajes de que se conviertan en multiclase entre
clases con selecciones de conjuros muy diferentes,
puiede decidir que los factores de magia de las clases de
Janzadores de conjuros arcanos (bardo, hechicero y mago)
1o se apilan con los de las clases de lanzadores de conjuros 4
divinos (clérigo, druida, paladin y explorador). Los factores
de magia de 12§ clases que no son lanzadoras de conjuros

g



(bitbaro, guerrero, monje y picaro) se apilan con todos los demés facto-
res de magia. Este sistema da como resultado que cada personaje tenga
dos factores de magia: tno arcano y otro divino. Con esta variante, un
druida se beneficiaria més de convertirse en multiclase como explora-
dor que como bardo.

TABLA 5—1: FACTOR DE MAGIA SEGUN LA CLASE

Nivel de clase A B? G
A8 1 0 0
2 2 1 0
35 3 1 0
4° 4 2 1
52 5 2 1
6° 6 3 1
25 7 3 1
8° 8 4 2
92 9 4 2
102 10 5 2
e n 5 2
122 12 6 v
132 13 6 3
142 14 7 3
152 15 7 3
162 16 8 4
7 17 8 4
182 18 9 4
195 19 &) 4
20° 20 10 S
1 Usala columna A para los niveles de bardo, clérigo, cuida, hechiceroy mago.

2 Usala columna B para los niveles de monje, paladin y explorador.
3 Usala columna C para los niveles de bérbaro, guerreroy picaro.

FACTORES DE MAGIA PARA OTRAS
CLASES

Usa las siguientes directrices para determinar el factor de magia de
las clases que no se mencionan aqui. Todos los ejemplos son clases
de prestigio que aparecen en la Guia del Dungeon Master.

Usa la primera columnassi la clase proporciona

* +1 al nivel de lanzador de conjuros mis de la mitad de las veces
que se obtiene un nivel. Ejemplos: bribén arcano, archimago,
caballero arcano, hierofante, maestro del saber, tetirgo mistico,
taumaturgo.

Conjuros de 62 nivel o superior.

Usa la segunda columna si la clase proporciona...

+ +1al nivel de lanzador de conjuros al menos una vez, pero menos
dela mitad de las veces que se obtiene un nivel.

* Conjuros de hasta 52 nivel. Ejemplos: asesino, guardia negro.

+ Conjuros adicionales. Ejemplo: discipulo del dragon.

+ Al menos tres aptitudes sobrenaturales o sortilegas. Ejemplos:
arquero arcano, caminante del horizonte, danzarin sombrio.

Para todas las demés clases, usa la tercera columna. Ejemplos: enano
defensor, duelista.

FACTORES DE MAGIA

PARA MONSTRUOS
El aparala capacidad del onjuros
delos monstruos. Todas las criaturas con una Inteligencia minima de 1
obtienen un factor de magia basado en sutipoy DG. Como regla general,
unacriatura de un tipo determinado usa una columna determinada de a
tabla 5—1 para determinar su factor de magia (a este efecto, se tratan los
DG del monstruo como equivalente del nivel de clase):

Primera columna: fata, ajeno.

d

Segunda colummna: aberracion, dragén, elemental, muerto viviente.

Tercera columna: animal, constructo, gigante, humanoide,
bestia migica, humanoide monstruoso, cieno, planta, sabandija

Existen dos excepciones a esta regla general. Primera: si una
criatura tiene una capacidad innata para el lanzamiento de conjuros
(como un lamasu), o al menos tres aptitudes sobrenaturales o sor-
tilegas (como un yuan-ti), entonces usa la columna para su tipo de
criatura o la segunda columna, la que le dé el resultado mis alto.

Segunda: las criaturas que carecen de puntuacion de Inteligencia
(como las sabandijas, cienos, algunos muertos vivientes y la mayoria
de los constructos) carecen también de factor de magia. Si una de
estas criaturas obtiene de alguna manera puntuacién de Inteligen-
cia (al aplicirsele una plantilla que no cambie su tipo de criatura,
por ejemplo), usa la tercera columna para determinar su factor de
‘magia.

Si un monstruo tiene o adopta niveles de clase, el factor de magia de
esaclaseseapila con el factor de magia que tiene el monstruo porsus DG
¥ tipo (de la misma forma que ocurre con los personajes multiclase). Por
ejemplo, tanto un canarconte (6 DG de ajeno) como un dragén tortuga
(12 DG de dragén) tienen un factor de magia de 6. Si las dos criaturas
adoptaran un nivel de hechicero, por ejemplo, su factor de magia au-
mentaria a 7 (gracias al factor de magia de 1 que tiene un hechicero de
1 nivel), y lanzarfan sus conjuros con un 7? nivel de lanzador efectivo.

El sistema de factor de magia no tiene efectos en el nivel de
lanzador de las aptitudes extraordinarias o sobrenaturales de una
criatura, Para sus aptitudes sortilegas, usa como punto de partidael
nivel de lanzador normal de la criatura tal y como se indica en su
descripeion, en vez del factor de magia derivado de este sistema.

Por ejemplo, las aptitudes sortilegas de un hezrou tienen un factor e
‘magia de 13 (porque las utiliza como un lanzador de 13 nivel), en vez
de un factor de magia de 10 (por sus 10 DG, de la primera columna e la
tabla). Sin embargo, si luego el hezrou adopta niveles de clase, el factorde
magia para sus aptitudes sortilegas subiria basindose en los niveles que
obtiene.

Las criaturas con niveles de lanzador diferentes para diferentes apitu
des usan el que genere mejores resultadossegin o rglas anterores. s

jemplo, Heneqs dorparalamayoriadesis
d il ds ualquierc l
lanzador de 18° nivel. Por tanto, tendria un factor de magia de 18.

VARIANTES DE DCEONVOCACIO'N

MONSTRUQS
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LISTAS DE CONVOCACION TEMATICAS

Las listas de convocacién temiticas proporcionan muchas posibili-
dades interesantes para convocadores alternativos, y pueden aiadir
muchisimo caracter y singularidad a los lanzadores de conjuros de
tu campana. Con esta variante, escoges los monstruos disponibles
para un lanzador de conjuros (o grupo de ellos) seleccionando un
tema que compartan todos los monstruos que puedan ser convoca-
dos. Escogiendo temas diferentes para distintos grupos de lanzs-
dores de conjuros, proporcionas a las convocaciones de cada grupo
un sabor tinico.

Para crear una lista alternativa, comienza sencillamente por la lis-
ta de monstruos del Manual del jugador, y afiade y quita criaturas del

rear listasde

paracadal




nivel de poder adecuado. Esto permite que un lanzador de conjuros
individual acceda a un niimero mucho menor de monstruos en cada
nivel, pero los conjuros siguen siendo versitiles y efectivos.

No obstante, s no se tiene un objetivo en mente, este proceso tiende a
crear una lista muy poco sisternitica. Comienza con un concepto o tema
bisico que guie tu selecci6n. Escoge un tema de los que se enumeran mis
adelante o crea uno propio. Una vez que tengas un tema en mente, trata de
limitar tu ista solamente a criaturas que encajen en el tema.

lgn os d fan elali ley,caos, bien o mal),
e based il chEus

D ntal, fata 0aj S
turs(como fuego o cambiaformas)y plantilla como celestial oinfernal).
impl un ésteno prod re unalista
perfects; ocasionalmente quedard un nivel sin un monstruo adecuado.
in embargo, i que pued rar una pl aje con
el tema, podis solucionar este problema. Elige simplemente un mon-
struo base y aplicale la plantilla que se adapte al tema; compara después
VD, DG, y aptitudes especiales del monstruo transformado con los
de los monstruos disponibles para ese nivel de conjuro. Si parece que el
justaal podery apti uosdel ivel
de conjuro del Manual deljugador, probablemente esté bien aiadirloala
lista tematica.

Por cjemplo, cuando se elabord Ia lista de ejemplo para los Defen-
sores de la Piedra del mundo, que se describe mis adelante, sélo habia
1un monstruo de la lista de convocar aliado natural V que se adaptaba al
tema (el elemental de tierra Grande). Aunque el ankheg es una bestia
migicaque normal pued i d
natural, sus aptitudes de excavacion y escupircido lo convertian en una
dleccion natural para la lista. Aplicarle la plantilla de criatura de tierra
del Manual de los Planos llevaba al ankheg al nivel de poder apropiado.
Ademis, la plantilla le proporcionaba un vinculo mis fuerte con la
Piedra del mundoy su conexién con el plano Elemental de la tierra.

no

-onvocar ali

Ejemplo de lista temética: los Defensores dela Piedra

del mundo
La Piedra del mundo se asienta sobre una ancha y suave pendiente,
conectando el plano Material con el plano Elemental de la tierra. La po-
derosa magia natural e la Piedra del mundo se alza como un emblema
del estoico poder de la naturaleza. Sin embargo, este poder ha atraido
desde hace tiempo a quienes lo explotarian en beneficio propio, en
Jugar de usarlo parala proteccion de l naturaleza. Un grupo de druidas
resueltos y leales guarda la Piedra del mundo contra estas incursiones, y
+cambio ellales concede gran poder pata convocar criaturas de tierra.
§i usas esta variante en tu campafia, los druidas dedicados a defender
Ja Piedra del mundo convocan a los siguientes monstruos mediante el
conjuro convocar aliado natural.

Criatura Plantilla  Alineamiento VD
Convocar aliado natural |

Tején — N 12

Perro Tierral N 13-
Convocar aliado natural 11

Elemental Pequeio (tierra) — N 1

Lobo Tierra' N 1
Convocar aliado natural IIl

Tejon terrible = N 2

Comadreja terrible Tierra N 2

Picapedrero? = N 2
Convocar aliado natural IV

Elemental Mediano (tierra) = N 3

MEéfit de tierra — N 3

Méfit de sal — N 3

Xorn menor - N 3
Convocar aliado natural V

Ankheg Tierra' N 4

Elemental Grande (tierra) = N 5
Convocar aliado natural VI

Elemental Enorme (tierra) = N 7

Rinoceronte Tierral N 6

Xorn corriente = N 6
Convocar aliado natural VI

Elemental mayor (tierra) — N 9

Xorn anciano = N 3
Convocar aliado natural VIl

Acechador de las dunas® = NM 9

Galeb duhr ? = N 9
Convocar aliado natural IX

Elemental anciano (tierra) = N n

Corcel celestial (unicornio) Tierra' NB 14

1 Aparece en el Manual de los Planos.
2 Aparece en el Manual de monstruos Il

Ejemplo de lista tematica: la Luz de los cielos
Un grupo de clérigos que seguian las ensefianzas de Heironeus y
Corellon Larethian, y algunos conjuradores de alineamiento bueno,
se agruparon para alcanzar sus objetivos comunes. Formada prin-
cipalmente por humanos y elfos, la asociacién incluye también a
it imary cr icelestiales. Mediante la convocacion
Je criaturas celestiales, este grupo trabaja para disipar el miedo que
muchos sienten por los practicantes de la magia, y para llevaral plano
Material mas cerca del ideal de los planos Superiores. Los miembros
de la Luz e los cielos convocan monstruos de la lista que aparece a
continuacion.

Criatura Plantilla  Alineamiento VD
Convocar monstruo |

Perro Celestial LB 13

Halcén Celestial o aire’ CB. 13

Marsopa Celestial NB 112
Convocar monstruo Il

Perro de monta Celestial cB 1/2

Aguila Celestial o aire! CB 12
Convocar monstruo Il Y

Tejon terrible Celestial L8 2

Elemental Pequefio (aire o fuego) — N 1

Hipogrifo Celestial 0 aire’ CB 2
Convocar monstruo IV

Lamparconte — B 2

Bariaur? — cB 3

Aguila gigante Celestial o aire! LB 4

Leén Celestial cB 4
Convocar monstruo

Canarconte — K] 4

0Oso pardo Celestial LB 5

Elemental Mediano (aire o fuego) — N 3
Convocar monstruo VI

Eladrin, bralani — CB 6

Elemental Grande (aire o fuego) — N 5

0Oso polar Celestial LB 6
Convocar monstruo VI

Elemental Enorme (aire o fuego) — N 7.

Avoral (guardinal) — NB 7
Convocar monstruo VIl

Elemental mayor (aire o fuego) — N 9

Oso terrible Celestial LB 9

Convocar monstruo IX
Elemental anciano (aire o fuego) — N 11
Roc Celestial o aire! LB mn
1 Aparece en el Manual de los Plarios.
2 Aparece en el Libro de obras elevadas y en el Manual de los Planos.




Ejemplo de lista tematica: Los suplicantes de Yeenoghu
Unaalianza poco estructurada de adeptos gnolls salvajes, conjuradores
y clérigos humanos locos, y un pufiado de lanzadores de conjuros deses-
perados de origenes mis exdticos rinde tributo a Yeenoghu, el Principe
demoniaco de los gnolls. A cambio de su devocién, Yeenoghu les per-
mue cunvccwr servxdores dlreclnmcme de sus legiones de demonios y
i usas esta lista alternativa en
w cnmpafm. los lanzadores de conjuros devotos de Yeenoghu convocan
alos siguientes monstruos con conjuros de convocar monstruo, indepen-
dientemente de su clase.

Criatura Plantilla  Alineamiento VD
Convocar monstruo |
Rata terrible Infernal ™ 3
Halcon Infernal M 13
Convocar monstruo Il
Necréfago (extraplanario) — ™ 1
Gnoll Infernal ™ 1
Hiena Infernal ™ 1
Convocar monstruo Il
Gibado — e 2
Elemental Pequefio — N 1
(tierra o fuego)
Gnoll, guerrero de 1 nivel Infernal (a%} 2
Hiena Sombra ™M 2
Convocar monstruo IV
Hiena terrible Infernal ™ 4
(como el lobo terrible)
Hiena terrible Sombra' e 4
(como el lobo terrible)
Necrario (extraplanario) — ™M 3
Aullador — ™ 3
Convocar monstruo V/
Elemental Mediano — N 3
(tierra o fuego)
Gnoll, bérbaro de 4° nivel Infernal w™ 5
Marrash? = LM 5
Convocar monstruo VI
Elemental Grande — N 5
(tierra o fuego)
Bestia del caos — CN 7
Gnoll, explorador de 52 nivel  Infernal ™ 6

Convocar monstruo VIl
Elemental Enorme - N 7
(tierra o fuego)
Babau (demonio)
Gnoll, picaro e 72 nivel
Convocar monstruo VIl
Elemental mayor — N 9
(tierra o fuego)
Gnoll, guerrero de 82 nivel Infernal
Vroc (demonio) —

™ 5

Sombra' w™ 8

Convocar monstruo IX
Elemental anciano. — N n
(tierra o fuego)
Bebilith (demonio) :
Hezrou (demonio) S
1 Aparece en el Manual de los Planos.
2 Aparece en el Manual de Monstruos Il

LISTAS DE CONVOCACION

INDIVIDUALIZADAS
Con esta variante, cada lanzador de conjuros tiene una lista de mons
truos dnica que puede convocar con cualquier conjuro de comour
monstruo o convocar aliado natural. Cuando-un lanzador de conjuros
obtiene acceso a un conjuro de convocar por primera vez, elige un mons-
truode la ista. Este monstruo escogido es el inico que puede convocar
con ese conjuro. EI DM eslibre de escoger los métodos poros e s

w™ 10
w™ n

hstas de 6n conesta
vaunme,,, L méf i ‘para todoslos
lanzadores de conjuros. Aqux bhay algunns sugerencias para decerminat
los r monstruosa sus lista

de Cohvocncién.

Afiade un monstruo a una lista de convocacién cada vez que
obtengas acceso a un nuevo nivel de conjuro. La mayoria de los
personajes que usen esta opcion no tendrd mds que un par de monstruos
disponibles para cada conjuro. Es mas favorable para los personajes con
acceso a varios conjuros e conocar (como los clérigosy druids).

Adadeun cadal davezqueob-
O

opcion tendin mds monstruos disponibles parasus conjuros de comoar

s ba losconjuros
obtenidos en niveles més altos. Es mis favorable para los personjes con
acceso avarios conjuros de convocar(comolos clérigosy druidas).

Afiade un woaunalistad ionalaqueellan-
ador o paral jes conun nimero
limitado d ji i d: ), un nuevo

nivel en una clase de lanzador de conjuros. Similar o I prime
opei6n, aunque cada lista es aproximadamente el doble de larga.
Afiade unmonstruoa cada lista de convocacién ala que el la
ador para un nitmero
Titaitado d £ d T i
nivel en una clase de lanzador de cunjurosA Similar a la segunda
opeion, aungue cadalista es aproximadamente el doble de larga.
Afiade un monstruo a la lista de convocacién apropiada
cada vez que tu personaje presencie como otro lanzador de
conjuros convoca a esa criatura. Con esta variante, puede que
el DM también requiera una prueba con éxito de Conocimiento de
conjuros (CD 15 + nivel del conjuro) para aprender a convocarala
nueva criatura.
Las listas individuali d que aparecena
han generado usando el método de “Anade un monstruo a una lista de

TRAS EL TELON: LISTAS DE CONVOCACION
Gran parte del potencial de esta variante para enriquecer el juego re-
quiere que diferencies a los convocadores por lineas especificas y que
les asignes una lista diferente a cada uno, ddndole un toque especifico a
cada grupo. Aqui hay algunas formas de categorizar a los lanzadores de
conjuros que usan conjuros de convocacién.

Por especializacién en escuela de magia (mago frente a conjurador;
otros magos especialistas podrian tener también listas dnicas).

Por clase (mago frente a hechicero, arcano frente a divino, clase por
clase, etc).

Por raza (los enanos convocan criaturas de tierra, los elfos convocan
fatas, etc.).

Por region de origen (nacién, ciudad, plano, etc).

Por localizacién actual (por ejemplo, cuando estan cerca de un volcan,
los lanzadores de conjuros convocan criaturas de fuego).

Por alineamiento del lanzador.

Por sexo.
Por cofradfa de lanzadores de conjuros.




convocacion cada vez que obtengas acceso a un nuevo nivel de conjuro”.
Ambos lanzadores de conjuros obtienen un conjuro de convocar de 9°
nivel en el 172 nivel. Debido a esto, es mejor para ellos escoger sencilla-
mente un monstruo de su lista mds alta disponible en los niveles del 1°
al 17" Sin embargo, como el niimero de conjuros de 9¢ nivel que pueden
lanzar al dia estd severamente limitado, normalmente les ird mejor si
afiaden monstruos a las listas de convocacion de niveles mis bajos en los
niveles de clase del 182al 20¢. EblO explica el extraiio orden delos nlveles

les, capaces de mantener la velocidad de su montura y lo bastante
répidos como para interponerse entre sus oponentes y ella en mitad
de una batalla.

La siguiente lista se ha elaborado usando el procedimiento segtin
el cual el lanzador obtiene acceso a un monstruo nuevo en una lista
de convocacin cada vez que obtiene un nivel. Teniendo en cuenta la
personalidad y las ticticas de Gwenna, el primer monstruo escogido
encada nivel es un animal veloz, normalmente uno capaz de volar. Los
monstruos el mismo nivel de conjuro tienden a ser cua-

alfinal de las listas d Por

Caldark Eberkson alcanza el 18¢ nivel, sélo tiene acceso a dos conjuros
de 9 nivel al dia. Aunque prepare el convocar monstruo IX casi cada dia, el
elemental de tierra anciano es la mejor eleccion que puede hacer en casi
cualquier combate, y afiadir monstruo IX
1o le ayuda mucho. En su lugar, afiade el tigre terrible celestial a su lista
de convocar monstruo VIIL

Ejemplo de lista individualizada: Caldark Eberkson
Caldark Eberkson, un clérigo enano con predileccion por el com-
bate cuerpo a cuerpo, ha tenido un éxito considerable usando el
primer asalto de combate para convocar un monstruo fisicamente
poderoso y lanzindose luego al combate junto a él. A continuacién
se describe la lista de convocacién individualizada de Caldark.

Lasiguiente lista se ha elaborado usando el procedimiento segtin
elcual el lanzador obtiene acceso a un monstruo nuevo en una lista
de convocacién cada vez que obtiene un nivel. Teniendo en cuenta la
personalidad y las ticticas de Caldark, el primer monstruo escogido
en cada nivel es una criatura grande y fisicamente poderosa. Los
monstruos siguientes del mismo nivel de conjuro tienden a tener
un movimiento més versatil o aptitudes sortilegas.

Nivel Criatura Plantilla  Alineamiento VD
Convocar monstruo |

10 Tején Celestial LB 12
20 Halcén Celestial LB 12
Convocar monstruo Il

32 Lobo Celestial LB 1
42 Tiburén Mediano Celestial LB 1
Convocar monstruo I1]

5°  Osonegro Celestial LB 2
62 Elemental Pequefio (fuego) — N 1
Convocar monstruo IV

70 Leén Celestial LB 4

8°  Lamparconte LB 2
Convocar monstruio

95 Osopardo Celestial LB 5
102 Elemental Mediano (fuego) — N 3
Convocar monstruo VI

T Lednterrible Celestial LB 7
122 Ballena orca Celestial LB 7
Convocar monstruo Vil

132 Elefante Celestial LB 9
142 Avoral (guardinal) — NB 9
Convocar monstruo VIl

152 Elemental mayor (tierra)  — N 9
162 Lilenda — cB 7
182 Tigre terrible Celestial LB 10
Convocar monstruo IX

17¢  Elemental anciano (tierra) - N n
192 Roc Celestial LB n
202 Leonal (guardinal) — NB 12

Elemplo de lista individualizada: Gwenna Botellaverde
Gwenna Botellaverde, una druida mediana, prefiere combatir a
distancia a lomos del perro de monta que hace tiempo que es su
compaiiero animal. A Gwenna le gusta convocar monstruos mévi-

drtpedos mas grandes, capaces de servir como monturas temporales.

Nivel ~Criatura Plantilla Alineamiento VD
Convocar aliado natural |
10 Buho — N 1/4
20 Lobo — N 1
Convocar aliado natural I
32 Murciélago terrible — N 2
42 Osonegro — N 2
Convocar aliado natural 111
5°  Aguila gigante — NB 3
6°  Loboterrible — N 3
Convocar aliado natural IV
7e Sagifalco juvenil — N 3
8 Unicornio — cB 3
Convocar aliado natural V
90 Grifo — N 4
102 Oso polar — N 4
Convocar aliado natural VI
N Elefante - N 7
120 Osoterrible — N 7
Convacar aliado natural VII
13 Sagifalco anciano — N H
142 Elemental mayor - N 9
162 Tigreterrible — N 8
200 Djinni (genio) - NB 5
Convocar aliado natural Vil
159 Roc — N 9
199 Tiburén terrible — N
Convocar aliado natural IX 3
170 Elemental anciano (tiera)  — N n
18 Corcel celestial (unicornio) — cB 13

Con esta variante, los lanzadores pueden producir conjuros mds potentes
mediante el uso de raros y exéticos componentes metamdgicos en el
lanzamiento del conjuro, en lugar del componente material estindar de
ese conjuro (o ademis de los demés componentes del conjuro, si no tiene
componente material).

Un lanzador de conjuros que use un componente metamégico lanza
ese conjuro como s le hubiera aplicado una dote metamigica especifica.
Por lo demis, el proceso de lanzamiento funciona como si el personaje
estuviera lanzando la version estandar del conjuro. Por ejemplo, Mialee
puede lanzar una bola de fitego extendida usando un 6palo de fuego de
1.900 po (el componente metamégico) en lugar de una pequeiia bola de
guano de murciélago y azufre (el componente material). Un mago no
necesita preparar un conjuro como éste comossi fuera de nivel superior, y
un hechicero no tiene que sar un espacio de conjuro de nivel superior ni
emplear una accién de asalto completo para lanzarlo. Un lanzador de con-
juros puede usar un componente metamigico sin necesidad de poseer la

lote escoge en el momento
del lanzamiento si va a emplear el componente material que se indica en
el Manual del jugador (si 1o hay) o el componente metamigico que aparece
en estas reglas lternativas. En cuslquier caso, el proceso de lanzamiento
[ 1 usado, material o




Un personaje no puede usar un componente metamgico para pro-
porcionar el efecto de una dote metamigicaa un conjuro o efecto creado
por un objeto magico. Si un conjuro tiene un componente material
arcano o de foco divino (lo que se indica en la descripcién como M/ED),
entonces un lanzador de conjuros divinos debe poseer el componente
metamgico correspondiente ademds de su simbolo sagrado. Algunos
conjuros que tienen compom‘mLs ‘materiales caros no pueden hacerse
‘mis potentes mediante el uso de ,y algunos
conjuros no tienen componentes metamdgicos porque no hay ninguna
forma itil de aplicarles el efecto de una dote metamagica.

COMPONENTES METAMAGICOS
ESPECIFICOS
Latablas-— d listad.
tes metamigicos para o conjuros el Maualdel ,ugﬂdny Hay espaco de
sobraparaafiadic

Joyas y objetos de arte

Lasjoyas (cualquier cos, desde tobillerss hasta diadems)y los objetes d
arte, comol illasy las allas, también son buenas opci

ponentes metamigicos. Paece apopiadamente mistico wsar un medallin
deorocomo ejemplo. Aligual
e s gemas, L oyas y los ob]e(os de arte parecen funcionar bien como
s ficil imaginar
enlaspilas de tesoro.

queval antidad ypueden

Otros tesoros
Ocasionalmente, un arma u otro objeto de un tesoro (normalmente de
naturaleza mégica) encuentra su lugar en la lsta de componentes mete
migicos cuando se adaptaal tema del conjuro, Para los personajes que e
enfrentan a muchos PNJs bien equipados, a capacidad de usar el tesoro
como componentes metamigicos suele ser una alternatva il acarg
lcarroy I derlosala ciudad. Lt sonajes de

cada conjuro que aparece aqui tiene un solo componemc memmaglco, y
por tanto, un solo efecto metamagico, asociados a é1. Afiadir nuevos com-
ponentes metamégicos es una buem forma de darle un estilo particulara
tw do d 1mp.1nu Qui: iy sean
ivos alquimicos, o quizis | de tu campafia s6lo usen gemas
en bruto como componentes metamégicos. Puede que los lanzadores de
conjuros realmente malignos usen componentes metamagicos viles y
repugnantes. Descubrir un nuevo componente metamégico es también
una actividad ttil para los lanzadores que tienen tiempo para la inve:
acién de conjuros.
Latabla presenta lia variedad d
cada uno de los cuales pertenece a una de las categorias siguientes:

rea

Versiones caras de componentes materiales ya existentes
y rejempl i i omo componen-
tematerial. Es facil i d6 1tz 2 S

nivelalto que normalmente desdefiarian un arma con un simple bonif
cador de mejora de +1 puede que se lo piensen dos vecessi saben que esel
componente metamigico para una versién apresurada de alinear arma.

Componentes metamagicos de origen vegetal

Algunos conjuros, especialmente los conjuros de druids, tienen hongos
hierbas, y ofros componentes metamigicos derivados de plantas raras
cultivadas con esmero por expertos. Estos componentes metamégicos,
que normalmente aparecen como objetos ‘cuidados por un druida” en l
tabla 52, tienen una ventaja potencial para los PJs, porque algunos perso-
najes pueden ser capaces de plantar y cultivar estas plantas, ahorrandoas
algin dinero.

Para cultivary cosechar un componente metamégico de origen vegetzl,
un personaje debe, en primer lugar, plantar y cuidar las semillas, o que
requiere un mes por cada 1.000 po (o fraccién) de valor del componente

Ia duracion del conjuro. Decir simplemente ‘més de lo mismo? es un buen

Tr: rrido ese tiempo, el personaje deberi tener éxito en
unapruebade Oﬁcm ( herbol:mo) (CD 20,+1 por cada 1.000 po de valordel
laplanta con éxito. Un personaje

que ya tienen

agico para c

riales caros. También es posible disefiar un igico que
sea una versién cara de un componente material gratuito. La esfera eldstica
de Otiluke tiene como componente material un fragmento semiesférico
de cristal transparente. No tiene coste, y puiedes encontrar ese fragmen-
o de cristal en una bolsa de componentes de conjuro. El componente
metamégico del conjuro es una esfera de cristal puro de 850 po de valor;
simplemente, una version cara del componente material que aparece en el
Manual del jugador.

Gemas

Muchosde los conjuros del Mantial del. jugndoryarequicren e costo
sas como materales, y los

alaidea de que los efectos migicos podemsos tequieren a veces piedras
preciosas, ya seatalladas o reducidasa polvo, Las gemas son buenos com-
ponentes metamigicos (desde el punto de vista del personaje), porque
son ficiles de transportar, pueden encontrarse en los tesoros, y hay
un precedente establecido de piedras preciosas como fuente de poder
‘migico. Son una eleccion particularmente buena para los componentes
metamigicos especialmente potentes (los que maximizan, extienden o
apresuran conjuros), porque una gema puede costar facil e 5.000

puede cultivarvarios sgicosala ver, pero cada plants
que se esté cuidando al mismo tiempo después de la primera suma 1 ak
CD de todas las pruebas de Oficio (herbolario) que se hagan durante ese
periodo.

Componentes metamagicos alquimicos

Laalquimia proporciona otra fuente tradicional de componentes metami
gicos; hay un sdlido arquetipo de fantasia del mago que cuece podeross
sustancias en su laboratorio hiimedo y oscuro. Los componentes de la tabla
5-2 que contengan alguna forma de la palabra ‘alquimico” son compo-
nentes metamagicos creados mediante el uso de la habilidad de Artesania
(alquimia).

Cuando
e e
las paginas 67-68 del Manual del jugador, excepto porque los calculos
hacen en piezas de oro, no de plata. Cualquier sustancia alquimica nueva
(como el polvo de volta de suefio alquimico que constiruye el compo-
nente metamdgico pata dormir), y cualquier cosa tratada alquimicamente
o preparada alqmmmmenm tiene una CD de Artesania (alquimia) de 15,
Los. destilados alqui (por ejemplo,

Jedicaell i

poomis

(continita en la pagina 149)

REGLA DE LA CASA: METAMAGIA Y HECHICEROS I
Un hechicero que quiera hacer un mejor uso de sus dotes metamagicas,
incluida la posibilidad de usar Apresurar conjuro, puede tratar la version
metamagica de un conjuro como un conjuro conocido tnico. Debe poseer
todas las dotes metamagicas que vaya a zpllcar al conjuro, y debe conocerla

versién sin modificar del conjuro. Por ejemplo, un hechicero de 10 nivel que
conoce proyectil mdgico y la dote Apresurar conjuro puede aiadir “proyecti
mdgico apresurado” a su lista de conjuros conocidos, considerdndolo uno
de sus conjuros de 52 nivel.

—James Wyatt




TABLA 5-2: COMPONENTES METAMAGICOS

Nombre del conjuro
Ablandar tierra y piedra
Abrir/cerrar

Acelerar

Adivinacién

Afladura

Agrandar persona en masa
Agrandar persona

Alarido

Alarido mayor

Alarma

Aliado de los planos
Aliado mayor de los planos
Aliado menor de los planos
Alineamiento indetectable
Alinear arma

Alterar el propio aspecto
Analizar esencia mdgica
Ancla dimensional
Animal mensajero
Animar las plantas
Animar los objetos
Animar una cuerda
Antipatia

Apacible descanso
Apagar

Apertura

Arma disruptora

Arma espiritual

Arma mdgica

Arma mdgica mayor
Armadura de mago
Asesino fantasmal
Astucia de zorro

Astucia de zorro en masa
Atontar monstruo
Atontar

Atrapar el alma

Aura mdgica de Nystul
Aura sacrilega

Aura sagrada

Auxilio divino

Azote sacrilego

Baile irresistible de Otto
Barrera de cuchillas
Bastén cambiante
Bastdn de conjuro
Blasfernia

Boca mdgica

Bola de fuego de explosion retardada
Bola de fuego

Borrar

Brotar de espinas

Bruma dcida

Bruma mental

Bruma sdlida

Buenas bayas

Caida de pluma
Calentar metal

Cambiar de forma
Caminar con el viento
Caminar por el aire
Caminar por la sombra
Caminar sobre las aguas
Campanas fiinebres
Campo antimagia
Cancidn de discordia

Efecto [«

Ampliar Barro del Hades especialmente preparado
Ampliar Llave de plata

Prolongar Granos de café raros

Prolongar Piedra de afilar con vetas de pirita
Prolongar Bayas raras cuidadas por un druida
Prolongar Judias raras cuidadas por un druida
Extender Gong de platino ornamentado

Extender Trompeta de platino ornamentada
Extender Tiza rara

Prolongar Sudario de terciopelo bordado

Apresurar Arma con un bonificador de mejora de +1

En silencio y sin moverse
Ampliar
Prolongar
Prolongar

En silencio
Ampliar
Ampliar
Prolongar
Prolongar
Ampliar

En silencio
Prolongar
Ampliar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Intensificar +1
Prolongar
Prolongar
Apresurar
Prolongar
Intensificar +3
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Potenciar

En silencio
Potenciar
Prolongar
Intensificar +2
Prolongar
Extender
Ampliar
Intensificar +2
Prolongar
Intensificar +3
Apresurar
Potenciar
Ampliar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Apresurar
Prolongar
Prolongar
Intensificar +3
Extender
Extender

Espejo con filigrana de plata
Hierbas espolvoreadas sobre ramita yesquera
Ancla en miniatura con runas grabadas
Collar mintsculo con una campana dorada
Arbol joven raro desenraizado

Hilos de marioneta entretejidos de oro
Hilo de latén

Alumbre empapado en sangre vieja
Liquido de embalsamar

Agua del rio Océano (extraplanario)

Llave dorada

Piedra de afilar hecha con una ldpida
Versién de gran calidad del arma

Sangre destilada alquimicamente

Sangre purificada alquimicamente
Eslabones de mithril

Aguafuertes espeluznantes

Granate

Granate

Mandibula de mole sombria

Lana de oveja cuidada por un satiro

Collar de amatista

Escudo con un bonificador de mejora de +1
Escudo con un bonificador de mejora de +1

Agua especialmente consagrada

Polvo del Hades

Zapatos bordados con botones de oro

Arma cortante con un bonificador de mejora de +1
Baston +1

Pluma del ala de un arconte especialmente preparada

Opalo de fuego

Opalo de fuego

Retorio de drbol del caucho
Daga de basalto labrada
Pezufia de gorgén en polvo

Tentéculo de azotamentes especialmente preparado

Diamantes empafiados
Retofio de ent

Plumén de ganso negro
Escoria de mithril de la forja
Cefio de aguamarina

Vapor de nube de Arcadia
Vial tapado de aire elemental
Turmalina negra

Brazales de coral
Bendiciones funerarias rinicas
Limaduras de hierro frio
Caracola con runas grabadas

Coste minimo
450 po

25 po

850 po

650 po
850 po
250 po
3.150 po
5.550 po
1.000 po

830 po
940 po
850 po
340 po

1100 po
940 po
190 po

1.200 po
550 po
650 po
450 po

1.050 po

variable
250 po
750 po
250 po
850 po
450 po
1.250 po
3.000 po
25 po

1.350 po

1153 po

1153 po
340 po

1900 po

1.650 po

2.300 po

2.301 po

3100 po

1.450 po
1.900 po
250 po
1.500 po
940 po
3.750 po
4600 po
700 po
250 po
450 po
1.850 po
1350 po
3.500 po
1250 po
650 po
1.950 po
3.700 po
3.750 po




Capa del caos
Caparazén antivegetal
Caparazén antivida

Castigo divino

Causar miedo

Cautivar

Cautiverio

Cerradura arcana

Cerradura dimensional
Circulo de muerte

Circulo de teletransporte
Circulo mdgico contra el bien
Circulo mdgico contra el caos
Circulo mégico contra el mal
Circulo mdgico contra la ley
Clariaudiencia/clarividencia
Clonar

Cobijo seguro de Leomund
Coffe secreto de Leomund.
Colmillo mdgico mayor
Colmillo mdgico

Comandar muertos vivientes
Comandar plantas
Comprension idiomdtica
Comunién con la naturaleza
Comunién

Confusién menor

Confusién

Conjuracién sombria mayor
Conjuracién sombria

Cono de frio

Conocer la direccién
Conocimiento de leyendas
Consagrar

Consumir energia

Contactar con otro plano
Contacto electrizante
Contacto herrumbroso
Contagio

Contingencia

Controlar el clima

Controlar las aguas

Controlar los vientos
Controlar muertos vivientes
Controlar plantas
Convocaciones instantdneas de Drawmij
Convocar aliado natural |
Convocar aliado natural 11
Convocar aliado natural Il1
Convocar aliado natural IV
Convocar aliado natural IX
Convocar aliado natural V/
Convocar aliado natural VI
Convocar aliado natural Vil
Convocar aliado natural Vil
Convocar instrumento
Convocar monstruo |
Convocar monstruo Il
Convocar monstruo lll
Convocar monstruo IV
Convocar monstruo IX
Convocar monstruo V/
Convocar monstruo VI
Convocar monstruo VII
Convocar monstruo VIl
Convocar plaga

Prolongar
Prolongar
Extender
Potenciar
Potenciar
Intensificar +2
Intensificar +2
Apresurar
Extender
Extender
Prolongar
Extender
Extender
Extender
Extender
Prolongar

Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Intensificar +2
Prolongar
Extender (consulta el texto del conjuro)
Prolongar
Extender
Intensificar +1
Intensificar +1
Intensificar +1

Prolongar
Potenciar
Maximizar
Potenciar
Ensilencio
Prolongar
Prolongar
Prolongar

Intensificar +2
Intensificar +2
Prolongar
Prolongar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar

Prolongar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Prolongar

Escudo con un bonificador de mejora de +1
Aceites raros

Calavera con runas grabadas

Agua de manantial del Eliseo

Huesos viejos molidos (polvo)

Figurillas doradas

Esfera de jade tallada

Polvo de platino

Arma de adamantita

Polvo de perla negra triturada

Polvo de mbar

Simbolo sagrado especialmente preparado
Simbolo sagrado especialmente preparado
Simbolo sagrado especialmente preparado
Simbolo sagrado especialmente preparado
Cuarzo

Magqueta minuscula de casita de campo

Red hecha con un sélido etéreo

Diente de tiburén terrible especialmente preparado
Diente de tiburén especialmente preparado

Simbolo sagrado de una deidad buena pintarrajeado ritualmente

Defoliante alquimico
Vocabulario extranjero
Mapa rénico de la zona

Céscaras de hayuco de haya cuidada por un druida
Céscaras del fruto del ent

Perla del plano de la Sombra

Perla del plano de la Sombra

Cono de cuarzo tallado

Agua bendita y polvo de oro
Craneo de un vampiro especialmente preparado

Guantelete de electro ornamentado

Guantelete de mithril ornamentado

Créneo de un animal que haya muerto de enfermedad
Piel de rakshasa

Esfera de cristal

Agua de las profundidades del océano o arena

del desierto impenetrable

Humo embotellado del plano Elemental del aire
Méscara de hueso tallada

Defoliante alquimico

Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida
Muérdago cuidado por un druida

Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Perla
Tela roja con runas bordadas

1153 po
640po
3300p0
1900 po
700 po
1100 po
3.900p0
2,300 po
variable
4.850po
2.850 po
2.550p0
2.550p0
2.550p0
2.550p0
650 po
850po
1050 po
650po
250po
450po
1.900p0
250p0
3.750po
250 po.
3150 po
1.450 po
850po
1.050po

450 po
3900p0
1350po
1.900 po

750 po
1.250 po
1.450 po

850p0

2.300p0
3100p0
1650 po

250po
1100 po
1.500 po.
1.900po
3.900 po.
2.300po
2.700 po.
31000
3.500 po

250po
1100 po
1,500 po
1.900 po
3.900 po.
2.300 po
2.700 po
3100 po
3.500 po

450po




Corcel fantasmal
Creacidn mayor

Creacién menor

Crear agua

Crear comidayy bebida

Crear muertos vivientes mayores
Crear muertos vivientes
Crecimiento animal

Crecimiento vegetal

Cubiculo de Leomund
Cuchichear mensaje

Cuerpo férreo

Curar heridas criticas en grupo
Curar heridas criticas

Curar heridas graves en grupo
Curar heridas graves

Curar heridas leves en grupo
Curar heridas leves

Curar heridas menores

Curar heridas moderadas en grupo
Curar heridas moderadas
Custodia contra la muerte
Daiar

De la carne a la piedra

Dela piedra a la carne
Debilidad mental

Dedo de la muerte

Deformar madera

Desacralizar

Desbrozar

Descarga flamigera

Deseo limitado

Deseo

Desesperacién aplastante
Desintegrar

Desorientar
Desplazamiento de plano
Desplazamiento
Destruccién

Detectar animales o plantas
Detectar el bien

Detectar el caos

Detectar el mal

Detectar escudrifiamiento
Detectar la ley

Detectar magia

Detectar muertos vivientes
Detectar pensamientos
Detectar puertas secretas
Detectar trampas y fosos
Detectar veneno

Detener el tiempo
Detener muertos vivientes
Discernir mentiras
Discernir ubicacion

Disco flotante de Tenser
Disfrazarse

Disipar el bien

Disipar magia mayor
Disipar magia

Disyuncion de Mordenkainen
Doble engafioso

Dominar animal

Prolongar
Prolongar
Prolongar

Prolongar
Ampliar
Prolongar
Ampliar
Prolongar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Potenciar
Apresurar
Potenciar
Potenciar
Prolongar
Intensificar +1
Intensificar +2
Intensificar +2
Ampliar
Ampliar
Extender

Potenciar

Potenciar

Extender

Potenciar

Intensificar +2

Apresurar

Prolongar

En silencio y sin moverse
Ampliar

En silencio y sin moverse
En silencio y sin moverse
En silencio y sin moverse
Extender

En silencio y sin moverse
En silencio y sin moverse
Prolongar

Intensificar +2

Prolongar

Prolongar

Ampliar

Potenciar

Intensificar +2

Ampliar

Prolongar
Prolongar
Apresurar
Apresurar

Ampliar y extender
Intensificar +1
Ampliar

Herradura de platino
Esencia de fasmo

Retofio de morfolito

Asta de ciervo albino

Semillas alquimicamente tratadas

Collar de cuentas de cristal

Inscripciones caligréficas en vitela

Mufieca de hierro articulada

Lazo de cobre del plano de Energfa positiva
Balsamo alquimico

Lazo de cobre del plano de Energia positiva
Bélsamo alquimico

Lazo de cobre del plano de Energfa positiva
Bélsamo alquimico

Bélsamo alquimico

Lazo de cobre del plano de Energfa positiva
Bélsamo alquimico

Henna para tatuar a la criatura tocada
Corazén labrado de 6nice

Serpiente de la cabeza de una medusa

Esferas de obsidiana pulida

Dedo especialmente embalsamado

Vara tallada de un roble negro cuidado por un druida
Hierbas, aceites e incienso

790 po
650 po
650 po
25 po
1.650 po
3.900 po
1.900 po
3100 po
1.500 po
2.300 po.
700 po
1375 po
2.700 po
1100 po
850 po
1.250 po
2.700 po
2.300 po
1.450 po
450 po

4750 po, més coste

adicional del conjuro

Hierbas raras
Azufre del plano Elemental del fuego

Lagrimas de couatl

Piedra de vacio atrapada

Alambre de oro con la forma de la silueta de una criatura
Manto de seda con piedras de luna

Diente de bestia trémula especialmente preparado
Simbolo sagrado o sacrilego marcado con anatema
Cinco flechas +1

Lente de vidrio molido

Lente de vidrio molido

Lente de vidrio molido

Méscara de arlequin incrustada de joyas

Lente de vidrio molido

Cetro corto de hierro frio

Créneo sin mandibula especialmente preparado
Disco de platino

Maraia de alambres de cobre y plata

Cetro de adivinacién de maderaoscura

Lengua de serpiente especialmente preparada
Hueso del nudillo de un titdn especialmente preparado
Azufre abisal

Balanza de oro

Frasco de mercurio

Maquillaje de gran calidad

Opalo negro

Zafiro

Diamante

Corindén amarillo

Estatuilla de hierro frio

Estatuilla de hierro frio

Piedra de vacio atrapada

Marioneta rebuscada

Collar de adamantita

3.900 po
2.300po

3150 po
3100 po
1100 po
6.200po
650 po
4400 po
235 po
700 po
700 po
700 po
3.150 po
700 po
275 po
250 po
1100 po
250 po
250 po
25po
3.900 po
1,500 po
850 po

250 po

250 po
5.400 po
5.400 po
5.400 po
5.400 po
4350 po
2.550 po
8.600 po
1.250 po

650 po




Dominar monstruo
Dominar persona
Don de lenguas
Dormir

Dotar de consciencia
Elaborar
Elucubracion de Mordenkainen
Encoger objeto
Encontrar la senda
Encontrar trampas
Enervacidn
Enjambre elemental

Enmarafiar

Esconderse de los animales
Esconderse de los muertos vivientes
Escritura ilusoria

Escudar a otro

Escudo de entropia

Escudo de fuego (cualquier version)
Escudo de la fe

Escudo de la ley

Escudo

Escudrifiamiento mayor
Escudrifiamiento

Esculpir sonido

Esfera congelante de Otiluke
Esfera eldstica de Otiluke
Esfera flamigera

Esfera prismdtica

Esfera telequinética de Otiluke
Espada sagrada

Espantar

Espejismo arcano
Esperanza alentadora
Esplendor de dguila en masa
Esplendor de dguila
Estallar

Estasis temporal

Estatua

Etereidad

Evocacién sombria mayor
Evocacién sombria
Excursidn etérea

Exigencia

Exorcismo

Explosion de sonido
Explosion solar

Falsa vida

Fatalidad

Favor divino

Festin de los héroes

Filo flamigero

Flamear

Flecha dcida de Melf
Flecha flamigera

Forma arbdrea

Forma gaseosa

Formas de animal

Fuego feérico

Fuerza de toro en masa
Fuerza de toro

Fundirse con la piedra
Furia

Garrote

Geas/empefio

Geas menor

Ampliar
Apresurar
Prolongar
Intensificar +2
Potenciar

Apresurar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Potenciar
Potenciar

Extender
Prolongar
Intensificar +3
Intensificar +4
Ampliar
Apresurar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Apresurar
Intensificar +2
Intensificar +3
Ampliar
Potenciar
Ampliar
Ampliar
Intensificar +2
Ampliar
Prolongar
Prolongar
Intensificar +3
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Extender
Intensificar +2
Prolongar
Prolongar
Intensificar +1
Intensificar +1
Prolongar
Intensificar +1
Intensificar +2
Intensificar +1
Extender
Prolongar
Intensificar +2
Prolongar
Prolongar
Prolongar

En silencio
Potenciar
Potenciar
Prolongar

En silencio
Prolongar
Extender
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar

Collar de adamantita incrustado de esmeraldas
Collar de adamantita incrustado de zafiros
Maqueta de latén de zigurat

Polvo de voluta de suefio alquimico

Excrementos de otyugh especialmente preparados

Anillo de rubf

Mica purificada alquimicamente

Brazalete de piedra imén

Lupa dorada

Créneo de un tumulario especialmente preparado

Incienso raro (aire), liquidos alquimicos (agua), gemas (fuego)

o mineral de mithril (tierra)

Fertilizante alquimico

Venda de ojos de terciopelo cosida

Chal de seda bordado

Tintas raras

Dos anillos de esmeralda y platino

Dados de platino delicadamente grabados
Fésforo alquimicamente preparado
Pergamino preparado ritualmente

Escudo con un bonificador de mejora de +1
Brazalete enjoyado

Acido nitrico purificado alquimicamente
Acido nitrico purificado alquimicamente
Arcilla rara

Esfera de cristal

Esfera de cristal

Polvo de hierro frio

Diamantes

Esfera de cristal

Velas sagradas

Hueso de muerto viviente corporal preparado ritualmente

Espejo bafiado en plata en Bitopfa

Collar de latén grabado

Esmeralda

Esmeralda

Cubos de cristal tallado

Diamante, esmeralda, rubf y zafiro en polvo
Figurilla de piedra caliza

Figurilla labrada de sélido etéreo
Diamante del plano de la Sombra
Diamante del plano de la Sombra

Trozo de sélido etéreo

Alambre de oro y pequefia parte del sujeto
Simbolo sagrado especialmente bendecido
Silbato de hueso

Piedra solar tallada en forma de fdolo
Alcohol raro

Mufieca tallada

Escritura caligrafica

Especias raras

Cimitarra de gran calidad

Anillo tallado de sflex

Cuatro dardos de gran calidad

Punta de flecha de sflex tallada

Chal tejido de hojas cuidadas por un druida
Humo embotellado del créter de un volcan
Variedad rara de muérdago

Setas cuidadas por un druida

Polvo de adamantita

Polvo de adamantita

Figurilla de piedra labrada

Buen aguamiel

Bastén o clava de roble cuidado por un druida
Brazal dorado.

Brazal con joyas

1.850 po
5.400 po
750 po.
700 po
1.700 po
6.200p0
650 po
1.250 po.
450 po
1.900 po
3.900 po

1.350po
250 po.
1.350 po
3.850 po
5500
2.200po
1.900po
250po.
1153 po
2.200po
3.100po
3.150 po
650p0
2.700 po
850p0
450 po
3.900 po
1.650 po
850po
450 po
3.750po
650 po
1.250po
450 po
1.950 po
8.500 po
1.450 po
1.850 po
1,650 po
1.050 po
1450 po
1.850 po
2100 po
450 po
5.550 po
450 po
700 po.
250 po.
1.250 po
315 po
250 po
1.200 po.
1.500 po.
450 po.
650 po
1.200 po
1.350 po
940 po
340 po
650 po
650 po
250 po
850 po.
1.250 po



Glifo custodio mayor
Glifo custodio
Globo de invulnerabilidad
Globo menor de invulnerabilidad
Gracia felina en masa

Gracia felina

Grasa

Guardas y custodias

Hablar con las plantas
Hablar con los animales
Hablar con los muertos
Hechizar animal

Hechizar monstruo en masa
Hechizar monstruo
Hechizar persona

Helar metal

Herofsmo mayor

Herolsmo

Hipnotismo

Horrible marchitamiento
Identificar

Imagen milltiple
Imagen permanente

Imagen persistente

Imagen programada

Imagen silenciosa

Imbuir aptitud para los conjuros
Impacto verdadero

Implosién

Impronta de la serpiente sepia
Indetectabilidad

Infligir heridas criticas en grupo
Infligir heridas criticas

Infligir heridas graves en grupo
Inflgir heridas graves

Infligir heridas leves en grupo
Inflgir heridas leves

Infligir heridas menores

Infligir heridas moderadas en grupo
Infligir heridas moderadas
Inmovilizar animal

Inmovilizar monstruo en masa
Inmovilizar monstruo
Inmovilizar persona en masa
Inmovilizar persona

Inmunidad a conjuros mayor
Inmunidad a conjuros

Instante de presciencia

Integrar

Interdiccion

Invertir gravedad
Invisibilidad en masa
Invisibilidad mayor
Invisibilidad
Ira del orden
Jaula de fuerza
Laberinto
Labia
Lamento de la banshee
Lanzar maldicién
Leer magia
Lentificar veneno
Levitar
Libertad de movimiento

Intensificar +2
Intensificar +2
Extender
Extender
Prolongar
Prolongar
Ampliar
Intensificar +1
Prolongar
Prolongar
Intensificar +3

En silencio

En silencio

Apresurar

Sin moverse

Prolongar

Prolongar

Prolongar

En silencio y sin moverse
Potenciar

Intensificar +2
Intensificar +2

Prolongar

Intensificar +2.
Intensificar +2
Intensificar +2.
Intensificar +2

Apresurar
Prolongar
Intensificar +2
Prolongar
Maximizar
Maximizar
Maximizar
Maximizar
Maximizar
Maximizar
Apresurar
Maximizar
Maximizar
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Prolongar
Prolongar
Apresurar
Ampliar
Potenciar

Apresurar
Prolongar

Prolongar

Prolongar

Potenciar

Ampliar

Ampliar

En silencio

Ampliado y extendido
Intensificar +1
Prolongar

Prolongar

Ampliar

En silencio

Incienso y diamante en polvo
Incienso y diamante en polvo
Perlas

Perlas

Vial de mercurio

Vial de mercurio

Corteza de cerdo

Incienso raro

Méscara incrustada de jade
Mascara animal

Caduceo dorado

Ltigo de gran calidad
Granates

Granates

Aceites raros

Agua de manantial glacial
Buen whisky

Buen brandy

Medallén de oro

Esponja del plano Elemental del agua

Pigmentos raros
Pigmentos raros
Mufiecas mintsculas del propio lanzador
Pigmentos raros

Pigmentos raros

Pigmentos raros

Pigmentos raros

Arco con un bonificador de mejora de +1
Estatuilla de cristal
Ambar en polvo

Celosfa de ébano tallado
Simbolo sagrado de obsi

Simbolo sagrado de obsidiana
Simbolo sagrado de obsi
Simbolo sagrado de obsidiana

Simbolo sagrado de obsidiana

Simbolo sagrado de obsidiana

Simbolo sagrado de obsidiana
Guantelete de acero decorativo

Cetro grabado de hierro frio

Cetro grabado de hierro frfo

Lingote grabado de hierro frio

Lingote grabado de hierro frfo

Piedra lunar

Piedra lunar

Buen vino del Eliseo

Adhesivo alquimico

Agua bendita e inciensos raros

mds 1.500 po por cada cubo de 60’
Piedra imén extraida en el Pandeménium
Pestaia de ifriti

Pestaria de djinni

Pestaiia de janni

Diente de rueda dentada de Mechanus
Polvo de rubf

Cuerno de minotauro grabado

Licor rebuscado

 Esencia de banshee atrapada

Ojo de tritén de fuego
Prisma mineral

Escamas de armadillo especialmente preparadas

Lazo de piel de manticora
Bdlsamo de resbalamiento

3.100 po
1.700 po
3.150 po
4.350 po
940 po
340 po
250 po
1.450 po
650 po
250 po
2,550 po
301 po
1.600 po
4.600 po
250 po
450 po
1.250 po
650 po
700 po
3.500 po
1.500 po
1100 po
450 po
2700 po
2.300 po
2.700 po
700 po

2.330 po
1.850 po
2.000 po

700 po
5.550 po
3150 po
4.950 po
2.550 po
3.750 po
1.350 po
1.375 po
4.350 po
1.950 po
1.100 po
3.900 po
2300 po
3.100 po
100 po
1.650 po

850 po
7.800 po

450 po
4.200 po

7.400 po
1.450 po
850 po
450 po
1.900 po
3.000 po
1.650 po
650 po
8.600po
720 po
25po
450 po
250 po
1.000 po




Libertad
Ligadura de los planos
Ligadura del alma
Ligadura mayor de los planos
Ligadura menor de los planos
Llama continua
Llamarada
Localizar criatura
Localizar objeto
Locura
Luces danzantes
Luz abrasadora
Luz del dia
Luz
Madera férrea
Magnifica mansion

de Mordenkainen
Maldecir agua
Mano aferradora de Bighy
Mano aplastante de Bighy
Mano auxiliadora
Mano del mago
Mano espectral
Mano forzuda de Bigby
Mano interpuesta de Bigby
Marabunta
Marca arcana
Marca de la justicia
Martillo del caos
Mastin fiel de Mordenkainen
Matar muertos vivientes
Mdxima
Mensaje onfrico
Mente en blanco
Miedo
Milagro
Mirada penetrante
Mnemotecnia de Rary
Modificar recuerdo
Montura
Muro de espinas
Muro de fuego
Muro de fuerza
Muro de hielo
Muro de hierro
Muro de piedra
Muro de viento
Muro ilusorio
Muro prismdtico
Nana
Némesis inexorable
Neutralizar veneno
Niebla de obscurecimiento
Nube aniquiladora
Nube apestosa
Nube brumosa
Nube incendiaria
Obscurecer objeto
Ofuscar videncia
Ojo arcano
Ojos fisgones mayor
Ojos fisgories
Olas de agotamiento
Olas de fatiga
Orden imperiosa mayor
Orden imperiosa
Orientacion divizea

En silencio
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +1
Ensilencio
Ampliar
Ampliar
Intensificar +1
Prolongar
Maximizar

En silencio y sin moverse
En silencio
Prolongar

Prolongar
Sin moverse
Sin moverse
Ampliar
Ampliar
Ampliar

Sin moverse
Sin moverse
Prolongar
En silencio

Potenciar
Prolongar
Extender
Intensificar +2
Prolongar
Intensificar +2

Prolongar
Intensificar +2
Apresurar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Ampliar
Ampliar
Prolongar
Intensificar +2
Intensificar +2
Extender
Intensificar +1
Prolongar
Prolongar
Intensificar +2
Potenciar
Apresurar
Prolongar
Prolongar
Extender

En silencio
Ampliar
Ampliar
Extender
Extender
Prolongar
Intensificar +3
Prolongar

Bdlsamo de resbalamiento

Filigrana de plata alrededor de circulo mdgico
Filigrana de oro alrededor de circulo mdgico
Filigrana de cobre alrededor de cfrculo mdgico
Polvo de rubf

Magnesio en polvo

Piel de can del infierno especialmente curtida
Ramita bifurcada de maderaoscura

Agua destilada del Limbo

Luciémagas andrquicas del Limbo

Topacio amarillo

Esmalte alquimico

Musgo fosforescente

Maderaoscura tallada con la forma del objeto

Portal en miniatura
Nudillos de plata adornados
Nudillos de platino adornados
Talla de marfil de una mano
Pata de mono

Guante revestido de fésforo
Nudillos de bronce adornados
Nudillos de latén adornados
Ciempiés raros de la jungla
Pinturas raras

Protoplasma del Limbo

Diente de perro intermitente especialmente preparado
Diamante triturado

Protoplasma de una bestia del caos especialmente preparado

Diadema incrustada de malaquita
Pluma de 4guila gigante

Tentéculo de contemplador especialmente preparado
Sales aromiticas alquimicas =
Pelo de pegaso o de pesadilla especialmente preparado
Espinas de rosas rojas raras

Fésforo y magnesio molidos

Cualquier gema transparente

Cuarzo grabado con runas

Polvo de oro y de hierro purificado alquimicamente
Granito grabado con runas

Pluma de lilenda especialmente preparada

Cetro solary lentes de vidrio molido

Diamantes

Resina rebuscada

Aguafuertes espeluznantes

Lengua de yuan—ti especialmente preparada

Ciliz e plata

Cloro destilado.

Azufre del plano Elemental del fuego

Diamantes empafiados

Azufrey bruma marina embotellados

Escamas de quimera

Polvo de jade molido

Piel de murciélago terrible

Ojo central de un contemplador especialmente preparado
Tentdculo de contemplador especialmente preparado
Diamante ocluido

Diamante ocluido

Mascara de marfil tallada

Méscara de marfil tallada

Devocionario

1.000 po
2.700 po

3.500 po
2300po
500 po
25 po

25 po
variable

1.465 po

1100 po
1.400 po.
650 po.
25po
450 po
940 po
790 po
1450 po
20 po
1.900 po
1.050 po
4.850 po
3.100 po

1.650 po
1.900 po
1.250 po
1.900 po
2.200p0
1.050 po
950 po
1.050 po
8500
1.300 po
1.050po
650 po
1.900 po
3.500 po
725p0
1.850 po
7500
250 po
2.300p0
1.500 po
3.000po
1.650 po
550 po
4.000po
640po
1.650 po
1.050 po
4.950 po
2.550po
1.350 po
1.350po
25 po



Oscuridad profunda En silencio Petréleo extrafdo y mantenido en total oscuridad 650 po

Oscuridad En silencio Carbon extrafdo y mantenido en total oscuridad 450 po
Pdgina secreta — — —
Palabra de poder aturdidor Ampliar Corindén 1.650 po
Palabra de poder cegador Ampliar Corindén 1.450 po
Palabra de poder mortal Ampliar Corindén 1.850 po
Palabra de regreso Apresurar Simbolo sagrado de esmeralda ornamentado 7.000 po
Palabra del caos Intensificar +2 Aguijén de una formicida myrmarca especialmente preparado 3100 po
Palabra sagrada Intensificar +2 Cola de infernal especialmente preparada 3.100 po
Pantalla Intensificar +2 Bucaran con bordados de gasa 3.500 po
Partfculas rutilantes Extender Topacio molido 1.950 po
Pasamiento Prolongar Pala dorada en miniatura 1.050 po
Pasar sin dejar rastro Prolongar Capa de plumas 250 po
Pauta centelleante Extender Prisma perlado 5.550 po
Pauta hipndtica Intensificar +2 Palito de incienso 1.100 po
Pauta iridiscente Intensificar +2 Prisma de cuarzo ahumado 1.900 po
Penumbras Intensificar +3 Perla del plano de la Sombra 1.850 po
Perdicién En silencio Miscara de arcilla en miniatura 190 po
Permanencia = = —
Perturbar muertos vivientes Ampliar Tierra de una tumba consagrada 25 po
Pesadiilla Intensificar +2 Especias raras 2300 po
Piedra mdgica Potenciar Canicas de colores 700 po
Piedra parlante Prolongar Mscara de piedra 1.250 po
Piedras puntiagudas Intensificar +2 Daga de obsidiana labrada 1.900 po
Piel pétrea Prolongar Polvo de diamante 1.300 po.
Piel robliza Prolongar Madera del corazén de un roble venerable 340 po
Pirotecnia Intensificar +2 Origen de fuego y aceleradores alquimicos 1.100 po
Plaga de insectos Prolongar Bastén torcido con runas grabadas 1.050 po
Plegaria Extender Inscripciones bendecidas en vitela 2,550 po
Poder de la justicia Prolongar Simbolo sagrado preparado ritualmente 1.050 po
Poder divino En silencio y sin moverse Simbolo sagrado hecho de platino y gemas 1.900 po
Polimorfar cualquier cosa Prolongar Mercurio purificado alquimicamente 1.650 po
Polimorfar funesto Ampliar Jaula de plata en miniatura 790 po
Polimorfar Prolongar Capullo de seda cuidado por un druida 850 po
Presciencia Prolongar Pluma de un colibri celestial 1.850 po
Prestidigitacion Ampliar Guantes blancos de seda 25 po
Profanar Prolongar Agua sacrflegay polvo de oro 450 po
Proteccidn contra el bien Prolongar Platino en polvo 250 po
Proteccidn contra el caos Prolongar Platino en polvo. 250 po
Proteccion contra el mal Prolongar Platino en polvo 250 po
Proteccion contra la energia Prolongar Espinela roja (fuego), negra (4cido), verde (sonido), 650 po
azul (electricidad) o blanca (frfo)
Proteccidn contra la ley Prolongar Platino en polvo 250 po
Proteccion contra las flechas Prolongar Trozo de piel de terrarén 450 po
Proteccién contra los conjuros Prolongar Diamante triturado 2.150 po
Proyectar imagen Prolongar Espejo distorsionado 1.450 po
Proyectil mdgico Potenciar Dos flechas +3 734 po
Puerta dimensional Apresurar Mineral de oro extraido del plano Astral 4.600 po
Puerta en fase En silencio Llave incrustada de jaspe 1.450 po
Puio cerrado de Bigby Sin moverse Nudillos de oro adornados 1.200 po
Purgar invisibilidad Prolongar Prisma de cristal 650 po
Purificar comida y bebida = 2 s
Quitar ceguera/sordera En silencio Cefio incrustado de perlas 650 po
Quitar el miedo Prolongar Pintura de guerra preparada alquimicamente 250 po

Quitar enfermedad = = =
Quitar maldicion =
Quitar pardlisis Ampliar Incienso de quemnar 450 po

Réfaga de viento Extender Abanico lacado elaborado 1.950 po
Ralentizar Intensificar +2 Ambar liquido 1.500 po
Rayo abrasador Potenciar Rubf del plano Elemental del fuego 1100 po
Rayo agotador Intensificar +1 Sudor destilado alqufmicamente 650 po
Rayo de debilitamiento Ampliar Daga ceremonial de electro 250 po
Rayo de escarcha Ampliar Mérmol blanco tallado en forma de cardmbano 25 po
Rayo polar Ampliar Zafiro palido 1.650 po
Rayo relampagueante Extender Escamas de dragén azul 2.550 po
Rayo solar Extender Jabalina con runas de fésforo 4.950 po

Reanimar a los muertos En silencio Onice de sangre 570 po




Recado

Rechazo

Recluir

Reducir animal

Reducir persona en masa
Reducir persona

Reducir plantas
Reencarnar

Refugio

Regenerar

Reldmpago zigzagueante
Reloj de la muerte
Rematar a los vivos
Remendar

Remover tierra

Repeler madera

Repeler piedra o metal
Repeler sabandijas
Resistencia a conjuros
Resistencia de oso en masa
Resistencia de 0so
Resistencia

Resistir energla

Respiracion acudtica
Restablecimiento mayor
Restablecimiento menor
Restablecimiento
Resurreccion verdadera
Resurreccion

Retirada expeditiva
Retorno de conjuros
Revivir a los muertos
Roble guardidn

Rociada de color
Rociada prismdtica
Runas explosivas
Sabandijas gigantes
Sabidurfa de biho en masa
Sabiduria de biho
Sacralizar

Salpicadura de dcido

Salto

Sanar a las masas

Sanar a una montura

Sanar

Santasanctérum privado
de Mordenkainen

Santuario

Semillas de fuego

Silencio

Simbolo de aturdimiento

Simbolo de debilidad

Simbolo de dolor

Simbolo de locura

Simbolo de miedo

Simbolo de muerte

Stmbolo de persuasién

Simbolo de suefio

Similitud

Simpatia

Simulacro

Sirviente invisible

Situacion

Sonido fantasma

Soportar los elementos

Extender
Prolongar
Intensificar +3
Intensificar +3
Intensificar +3
Ampliar

Potenciar
Maximizar
Extender
Intensificar +3
Ampliar
Ampliar
Extender
Extender
Extender
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar
Prolongar

Prolongar
Potenciar
Prolongar
Potenciar

Prolongar

En silencio y sin moverse
Intensificar +2
Intensificar +3

Prolongar

Prolongar

Prolongar

Extender

Ampliar
Apresurar
Intensificar +1
Apresurar
Intensificar +1
Prolongar

Intensificar +2
Potenciar

En silencio
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Intensificar +2
Prolongar

Prolongar
Prolongar
Intensificar +2
Prolongar

Tatuaje de tinta alquimica (temporal)
Ungtiento alquimico.

Eslabones de hierro incrustados de topacio
Eslabones de hierro incrustados de turquesa
Eslabones de hierro incrustados de turquesa
Tijeras de podar de gran calidad

Sangre de troll especialmente preparada

Trozo del tamafio de un pufio de piedra magnética
Lentes negras de cristal

Cabeza de obsidiana

Adhesivo alquimico

Sedimentos raros del plano Elemental de la tierra
Linterna enjoyada en miniatura

Arbol joven cuidado por un druida

Piel de serpiente rara

Garra de rakshasa

Alcohol destilado

Alcohol destilado

Capa de seda

Espinela roja (fuego), negra (acido), verde (sonido),
azul (electricidad) o blanca (fro)
Junco tallado ornamentado
Bélsamo alquimico

Pimientas raras

Circonita

Fertilizante alquimico

Rubfes, diamantes y zafiros triturados
Diamantes

Pigmentos raros

Partes de insectos raros

Opalo

Opalo

Hierbas, aceites e incienso

Piel de sapo raro

Muelles de mithril

Corazén labrado de alabastro

Balsamo alquimico

Corazén labrado de alabastro

Niebla atrapada del plano de la Sombra

Collar de jaspe

Bayas o bellotas cuidadas por un druida
Méscara de plata
Diamante y 6palo en polvo
Diamante y 6palo en polvo
Diamante y épalo en polvo
Diamante y épalo en polvo
Diamante y épalo en polvo
Diamante y 6palo en polvo
Diamante y épalo en polvo
Diamante y 6palo en polvo
Figurillas de coral

Perlas trituradas

Uniforme elegante de ayuda de camara
Diadema de electro

Cerade una vela sagrada

Pocién de curar heridas moderadas

4700 po
1450 po.
1.950 po
3150p0
13500

650p0

3.500 po
4350p0
1350 po
3.750p0
25po
1.250 po
4350 po
5.550 po
3150 po
1.050 po
940 po
340 po.
25po
450p0

650po
1100 po

250 po
3.100po
1.250po

700 po
3.100 po
2.550 po

850 po
1.250 po

450po.

4750 po, més coste
adicional del conjuro
20po.

2.200po

1.850 po

3.800 po

1.250po

1.050 po

700 po
2.700 po
450 po
8.100 po
8100 po
3.300 po
8,500 po
3.700 po
13.500 po
7.700 po
3.300 po
2300 po
2150 po

250 po
450 po
275 po
300 po



Sueio profundo Intensificar +2
Sugestion de masas Intensificar +2
Sugestion Intensificar +2
Telaraiia Intensificar +2
Telecinesia Ampliar
Teleportar mayor Apresurar
Teleportar objeto Apresurar
Teleportar Apresurar
Tentdculos negros de Evard Extender
Terremoto Extender
Terreno alucinatorio Intensificar +3
Terribles carcajadas de Tasha Ampliar

Toque de estulticia En silencio
Toque de fatiga Intensificar +2
Toque de necréfago Prolongar
Toque gélido Potenciar
Toque vampirico Maximizar
Torbellino Prolongar
Tormenta de aguanieve Prolongar
Tormenta de fuego Maximizar
Tormenta de hielo Prolongar
Tormenta de venganza Potenciar
Trabar portal Apresurar
Trampa de fuego Intensificar +3
Trampa de lazo —

Trampa de Leomund =

Transformacion de Tenser Prolongar
Transformar madera =
Transformar piedra =
Transmigracién Prolongar
Transmutar barro en roca Intensificar +1
Transmutar metal en madera Extender
Transmutar roca en barro Intensificar +1
Trepar cual ardcnido Prolongar
Tromba de meteoritos Maximizar
Truco de la cuerda Prolongar
Umbral Apresurar
Velo Intensificar +2
Veneno Maximizar
Ventriloquia Ampliar

Verlo invisible Prolongar
Vestidura mdgica Prolongar
Vigjar mediante plantas En silencio
Viaje de largo recorrido Prolongar
Vibracidn sintonizada Prolongar
Viento susurrante Prolongar
Vinculo telepdtico de Rary Prolongar
Virtud Prolongar
Vision en la oscuridad. Prolongar
Vision verdadera Prolongar
Vision —

Vista arcana mayor Prolongar
Vista arcana Prolongar
Volar Prolongar
Zancada arbdrea En silencio
Zancada prodigiosa Prolongar
Zona de silencio Extender

Zona de verdad Intensificar +2
consulta e CDde 20,y

cos purificados alqulmlcameme (consulta polimorfar cualquier cosa) tienen
unaCDde 25.

Los pueden requerir
tiempos d muy largos, asi seruna mala elec-
ci6n (desde el punto de vista del personaje) para los componentes
metamégicos particularmente caros.

metamégi-

Polvo de voluta de suefio alquimico 1.500 po

Miel cuidada por un druida 2.700 po
Miel cuidada por un druida 1.500 po
Tela de drafia especialmente preparada 1.100 po
Cetro de hierro con filigrana de plata 1.250 po
Collar de 4mbar y esmeralda 7.000 po
Brazalete de ambar y esmeralda 7.000 po
Colgante de 4mbar y esmeralda 5.400 po
Esencia de noctoruga 3150 po
Granito blanco del plano Elemental de la tierra 5.550 po
Ramitas y plantas de Arbérea 3150 po
Maguillaje de gran calidad 450 po
Guantelete de bronce ornamentado 450 po
Sudor de glotén 275 po
Tierra de la guarida de un necrario 450 po
Guantelete hecho de hueso 700 po
Colmillo de un vampiro especialmente preparado 2.550 po
Viento huracanado embotellado del plano Elemental del aire 1650 po
Botella de marfil hueca 650 po
Lava enfriada de un volcdn en erupcién 7.000 po
Palito de marfil con copo de nieve grabado 850 po
Madera del corazén de un roble partido por un rayo 3.900 po
Llave de ébano 2.200 po
Polvo de oro 1.975 po
Pociones de resistencia de oso, fuerza de toro, 1.650 po
gracia felina'y heroismo

Gema o cristal 1.100 po
Arcilla tratada alquimicamente 1.050 po
Simbolo sagrado de maderaoscura y perla delicadamente tallado 4.950 po
Arcilla tratada alquimicamente 1.050 po
Piel de drafia 450 po
Trozo de meteorito 8.600 po
Cuerda tejida de hilo de telarafia 450 po
Perla negra 8.600 po
Velo tejido con hilo de electro 2.700 po-
Veneno de draco 3.000 po
Caligraffa en un buen pergamino, enrollado en forma de cono 250 po
Turquesa en polvo 450 po
Faja bordada 650 po
Hierbas raras 1.250 po
Piel de ala de dragon especialmente preparada 1.050 po
Juego de diapasones de gran calidad 1.250 po
Ultimo aliento de un druida, embotellado 450 po
Cascara de huevo de dragén 1.050 po
Medallon de latén 25 po
Agata 450 po
Ungiiento para los ojos 1.500 po
Cuarzo molido 1100 po
Cuarzo molido 790 po
Pluma de un halcon albino 650 po
Hierbas raras 1.050 po
Adoquin de hipédromo antiguo 250 po
Latid de platino en miniatura con las cuerdas cortadas. 3.150 po
Martillo de juez de oro y plata 1.100 po

Componentes metamagicos planarios
Algunos componentes metamgicos provienen de lugares mis alla
del plano Material, especialmente en campafias en las que es corrien-
te el viaje entre planos. Los planos contienen sustancias exéticas, asi
como versiones més puras y mejoradas de sustancias corrientes, y es
logico que (por ejemplo) raros sedimentos del plano Elemental de la
tierra hagan mis potente tu conjuro de remover tierra.
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Componentes metamagicos

La pureza es una consideracion importante para los compo-
nentes metamigicos de este tipo; conseguir uno no consiste
simplemente enr al plano apropiadoy recoger un
pufiado del material. En general, hace falta
un dia entero rebuscando y una prueba de
Saber (los Planos) (CD 30) para encon-
trar suficiente material en bruto en su,
formamis pura,afin de que sirvacomo
componente metamagico. Como
Aol e porlos mateii s EAB M
bruto, los componentes metamégicos
‘planarios son una mala eleccién (des- ;%
de el punto de vista del DM) para los
componentes metamigicos mis caros,
aunque esto se ve algoatenuado porel
hecho de que hacen falta conjuros de
nivel alto para alcanzar otros planos, |
y de que esos otros planos son lugares
peligrosos.

=%

tuales Pt
Algunos objetos se transforman en £z -7
componentes metamigicos después 274
de ser preparados en una serie de an- &2
tiguos rituales. Llevar a cabo el ritual
completo requiere un dia por cada 500 |
po(o fraccion) del valor del componen-
te metamigico. Transcurrido este [
tiempo, quien lo esté prepa-
rando deberi reali- zar
una prueba de So- ——=
ber (religion) con
CD 25, si el componente

es para un conjuro divino, o de Saber
(arcano) con CD 25, si es para un conjuro
arcano, para concluir con éxito el proceso
de creacién.

/Amenos que el objeto usado para un
componente ritual tenga algtin valor
intrinseco, los componentes metamagicos
rituales pueden ser una mala eleccion
(desde el punto de vista del DM) para
la metamagia poderosa y los conjuros de
nivel alto, ya que un personaje con
suficientes rangos en la habilidad
correspondiente sélo tendré que gastar
su tiempo para conseguir el compo-
nente.

Componentes metamagicos
rebuscados
El conjuro oscuridad tiene como componente
metamégico “carbén extraido y conservado
encompleta oscuridad”, Aunque es evocador,
un objeto como éste no tiene por qué sermuy
” complicado de conseguir para los PJs, aunque
tiene la desventaja inherente de que el com-
ponente puede ‘estropearse’, una consideracién
que no afecta a los dems tipos de componentes
7%, metamigicos.Por ejemplo,si el carbon que sene
cesita para el conjuro oscuridad (o el petréleo que
se necesita para oscuridad profunda) se ve expuesto
a1a luz en cualquier momento antes de quese
Jance el conjuro, perder sus propiedades
especialesy se convertiré en carbén normal.
Las leyendas y el folclore estan repletos de
ejemplos de poderes que provienen de ob-
 jetos ordinarios tratados de forma rebuscada.
o N o
rebuscados (que sélo aparecen raravezenla bl
5-2), vigila de cerca cémo cambian la economia del
juego, Si tus PJs se apartan de las aventuras para
trabajar como mineros de carbén para compo-
nentes metamigicos, la situacién se te haidode
las manos.

Partes de monstruos
Algunos de los componentes metamagicos
que se enumeran en la tabla 52 son partes de
monstruos. Algunos jugadores querrdn que
sus personajes diseccionen a sus enemigos
muertos, “recolectando” componentes
) metamdgicos para usarlos y ven-
derlos después.
Hay bastantes precedentes en ¢l
mundoreal de lanocién de que alguna
porcion del poder de una criatura perma-
nece en su cuerpo después de muerta
Docenas de culturas del mundo real tienen
rituales que incluyen partes de animales por
esta misma razon. La literatura de fantasia
tiene una rica tradicion de uso de ingredien-
tes extrafios, como cuernos de unicornio y
escamas de dragon, para conseguir grandes
.. proezasmagicas.
==, Pero recolectar partes de monstruos
también dasus problemas. Desde el punto
de partida del equilibrio del juego, decir que una

TRAS EL TELON: COMPONENTES METAMAGICOS

Si usas esta variante, puedes descubrir que es menos probable que los per-
i d

los pardmetros del conjuro, como la CD de la salvacién, el dafioy el alcance.

dotes porque pueden, pagar
por el efecto metamégico ocasional usando un componente metamagico.
Los lanzadores de conjuros que usen componentes metamégicos repetida-
mente pueden quedar por debajo de los demés PJs en cuanto a riqueza, ya
que los componentes metamégicos son bastante caros. Aunque usar un
componente metamégico es més caro que lanzar la versién metamégica del
conjuro con un rollo e pergamino, el lanzador de conjuros consigue més
por el mismo precio con un componente metamdgico, ya que puede usar
nivel de lanzador y puntuacion de caracteristica para determinar

L dotan a los lanzadores de conjuros de una
mayor flexibilidad, porque pueden lanzar el conjuro de la forma normal o
conseguir el beneficio adicional del componente metamégico, y no tienen
que decidirlo hasta el momento en el que comiencen a lanzarlo.

Los componentes metamégicos son, en particular, una herramienta
eficaz para los PNJs lanzadores de conjuros, que suelen tener sélo unos
pocos asaltos para lanzar sus conjuros antes de que acabe el encuentro.
No obstante, como los componentes metamégicos son caros, estos PNJs
pueden gastar més tesoro de lo habitual.

&




piel de rakshasa vale 1.250 po es equivalente a darle a cada rakshasa del
mundo de juego 1.250 po adicionales de tesoro, aunque sea tesoro que el
rakshasa no puede usar (més que de la manera obvia). También es tesoro
que los PJs no pueden conseguir de ninguna otra forma que matando a
un rakshasa, a diferencia del tesoro normal, que los PJs podrian obtener
engafiando a la criatura, o expulsindola. Requerir que las partes de los
monstruos estén preparadas de forma especial atentia el problema hasta
cierto punto (y generalmente, es lo que hemos hecho), ya que se supone
que gran parte de ol resxde en la p!epamclon especml no en hacer

para efectuar un Lmzamn.enw separado de bmma dcida). Si el nimero de

par bvioonosigue laregla general,

supén que un monstruo puede proporcionar hasta 1d4 partes separadas

adecuadas como componentes metamégicos (esta directriz se aplica a
omola pestafiadejanni ilidad

‘para regenerar).

unjugadoxcuyopersonaj ficio (taxid
podria querer saber la CD para preparar el dgico él

Uno de los ‘mis radicales que se han introducido recien-
temente en D&D es la dote metamigica. Estas dotes permiten a los
1 de conjuros jugar con el alcance, drea de efecto, dafio,

mismo. Si recolectar partes de monstruos se convierte en un ejercicio
frecuente en tucampaia, vigila cuidadosamente la cantidad de otros teso-
10s que das; sin embargo, sacarle los dientes ocasionalmente a una bestia
trémula no romperi el juego.

Un segundo problema, mis espinoso, es que muchos jugadores en-
cuentran que recolectar partes de monstruos es de mal gusto, y algunos
jugadoresalos que no les parece mal la idea juegan con personajes que se
horrorizarfan ante la mera idea e abrir a una criatura muerta. No es solo
que esta ‘recoleccién” pueda encontrar objeciones por parte de algunos,
sino que crea un conflicto potencial entre los personajes que quieren
capturar a los enemigos (ya sea por ‘piedad o por informacién) y los que
quieren losy empezarad idad
puntos de vista de tus jugad us
eltipo de camparia de D&D que quieres dirigir.

Si tus personajes estin interesados en conseguir algunas partes de
monstruos por si mismos, se necesitan 10 minutos y una prueba de
Oficio (taxidermia) con CD 15 para extraer con cuidado la parte ne-
cesaria, y luego 1 hora y una prueba de Oficio (taxidermia) con CD 20
‘para conservarla de manera que nose pudra nise deteriore de ninguna
otra forma. Los materiales de embalsamar cuestan 1/10 del precio de
mercado del componente metamgico terminado. A menos que uses
apacible descanso, el cuerpo del monstruo se deteriora lo suficiente al
cabo de 15 minutos como para que no se pueda extraer el componente
metamagico.

Con algunos monstruos estd claro cudntas partes de un tipo en parti-
cular tienen: un comernplador solo tiene un ojo central que se pueda usar
. Comoregla general,
un monstruo proporciona sustancia suﬁcxente para un solo lanzamiento
del conjuro Correspondleme (como la piel de murciélago terrible que se
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Considera

, Y piensa seri; en

componentes requeridos e incluso tiempo de lanzamiento de sus
conjuros. Aunque estas ops istian en las edi for
deljuego, normalmente requerian que el lanzador usara otros conju-
ros para afectar a su magia, en vez de confiar en el talento puro.

No obstante, esta nueva opcién conlleva un coste significativo,
particularmente para los lanzadores que preparan los conjuros (como
los clérigos, druidas y magos). Estos personajes deben planear por ade-
lantado los conj que qui usar las dotes icas, y
prepararlos en el espacio de conjuro de nivel superior apropiado. Este
requisito obliga al personaje a adivinar qué conjuros necesitard en qué
situaciones. Si un lanzador anticipa que va a ser apresado, un conjuro
sin moverse serfa extraordinariamente valioso... spero cudl? Si un per-
sonaje espera estar merodeando, deberia considerar usar Conjurar en
silencio en uno o més de sus conjuros... ;pero en cusntos? En muchos
casos, estas elecciones son en balde, yaque el lanzador termina por usar
su proyectil magico en silencio en el combate ordinario, o su bola de fuego
ampliada en un espacio demasiado pequefio como para beneficiarse del
alcance ampliado.

Los personajes que no preparan los conjuros por adelantado
(como los hechiceros y los bardos) tienen una ventaja distintiva,
y es que pueden usar sus dotes metamdgicas “sobre la marcha’, es
decir, en el momento del lanzamiento. El precio es un tiempo de
lanzamiento mayor (lo que hace que Apresurar conjuro sea una
opcién inditil para estos personajes), pero este precio rara vez estd
ethbrado conel que pagan los demds lanzadores de conjuros.

d nben a i6n propor-
cionan ma a lanzador de metama-
gia. Con cualquiera de estas variantes, un lanzador de conjuros no tiene
que preparar versiones metamégicas de sus conjuros por adelantado (si

ariedad

i) i algranoscasos, l imero de prtes que s pueden obtener de

prepara sus conjuros), ni emplear acciones de asalto com-
plto para lanzar conjuros metamigicos s nolos prepars).Los corzos

espacios de conjuro de niveles mds alos.

I monstruo (un P
o

e e

En lugar de todo esto, el precio” de usar una dote metamégica se
aplica de una de dos maneras diferentes posibles. La primera restrin-

REGLA DE LA CASA: METAMAGIA Y HECHICEROS 1T
Algunos jugadores de mi campafia que llevaban hechiceros crefan salir per-
judicados por las reglas para dotes melaméglcas No les gustaba tener que

falta 15 minutos por espacio de conjuro para que el hechicero reserve
espacios.
Cuando el hechi exacta-

emplear una acci r
que conocfan, y especialmente no les gusnba o 54 capaces de usarla dote
Apresurar conjuro. Di con una solucién que me funciona.

Permito a los hechiceros que poseen dotes metamgicas “reservar”
(esencialmente, preparar) espacios de conjuro para usarlos con las dotes
metamégicas que poseen. Por ejemplo, un hechicero de 102 nivel puede
lanzar tres conjuros de 52 nivel y cinco conjuros de 42 nivel por dia (més
un montén de conjuros de menor nivel). Le dejo marcar uno o todos esos
espacios (o cualesquiera otros que tenga) como reservado para usarlo con
dotes metamégicas en particular. Puede decir que uno de sus espacios de
52 nivel es un espacio de Apresurar conjuro y dos de sus espacios de 4
nivel estdn reservados pava Potenciar conjuro. He establecido que hacen

qué conjuros van a ocuparlos. Por supuesto, ha desigado e nivel del
conjuro: sélo un conjuro de 1 nivel o de nivel 0 puede ocupar el espacio de
Apresurar conjuro; podria ser proyectil mdgico, armadura de mago, o cualquier
otro conjuro de 1 nivel que conozca. Potenciar conjuro suma 2 niveles al
nivel efectivo de un conjuro, asf que, asf que las versiones potenciadas de
conjuros de 22 nivel ocupan los espacios de 42 nivel. Si el hechicero cambia
de opinién més tarde ese dia, puede “desocupar” los espacios empleando
15 minutos por espacio de conjuro para hacerlo. Si no es asf, los espacios
permaneceran reservados hasta que el hechicero lance los conjuros usando
esos espacios o duerma una noche, lo que devuelve todos sus espacios de
conjuro a la normalidad.

—Ed Stark




ge el niimero de veces diarias que puede usarse la dote. La segunda
aplica el coste como espacios de conjuro adicionales.
Independientemente de la variante que uses, las dotes Magia insidiosa
¥ Magia tenas ambas del Ecnariodecampaade Reinasluidado no wsan
lasregla: ia. Como
los conjuros de un lanzador, nunca requieren espacios de conjurode nivel
superior ni hay limites al nivel maximo de conjuro que pueden afectar.
Para ambas variantes, los prerrequisitos para escoger una dote
metamégica y los efectos de la propia dote permanecen iguales a lo
indicado en las descripciones de las dotes (a menos que se diga lo
contrario).

USOS DIARIOS

(72 que sunivel de conjuro méximo es el 53,y el gjuste de nivel de conjuro
total para Ampliar conjuro y Potenciar conjuro es 3). Siuna dote se puede
aplicar ms e una vez.al mismo conjuro (como Potenciar conjuro), cada
aplicacién cuenta como uno de los tres usos diarios del lanzador.

Cada vez que un personaje adquiere una dote metamagica, ob-
tiene tres usos diarios de ésta. Adquirir la misma dote varias veces
acumula este efecto. Por ejemplo, si un lanzador escoge Potenciar
conjuro dos veces, podra usar la dote seis veces diarias en lugar de
tres.

Con esta variante, la dote Intensificar conjuro funciona de forma
hgmmeme distinta a las demds dotes metamagicas. Puedes usar la dcm

y el nivel efectivo de un conj
de o 1aCD de las salvaciones, etc) hasta lmveldeccnjurc
apaz de lanzar. Por ejemplo, un clérigo de 3 nivel po-

tos

Con esta variante, un p je gt ja una dote agicaob-
tiene tres usos diarios de esa dote, que puede usar “sobre la marcha’,
sin preparacién previa, nivel de conjuro aumentado ni tiempo de
lanzamiento prolongado. Al lanzar el conjuro, el personaje debe de-
cidir si desea aplicarle el efecto de una de sus dotes metamigicas.

El nivel méximo de conjuro al que un personaje puede aplicarle
una dote metamigica es igual al nivel de conjuro mis alto que sea
capaz de lanzar (basandose en su nivel y puntuaciones de caracte-
risticas), menos el ajuste de nivel de conjuro de la dote metamagica.
Si el resultado de este calculo es menor que 0, el personaje no puede
aplicar la dote metamgica a ninguno de sus conjuros.

Por ejemplo, una maga de 5° nivel normalmente es capaz de lanzar
conjuros de hasta 3 nivel. Si escoge aplicar la dote metamégica Con-
jurar en silencio (que utiliza un espacio de conjuro un nivel superior al
real) a un conjuro, el nivel de conjuro maximo al que pueda aplicirsela
es igual a 3 menos 1, es decir, 2° nivel. Esto significa que puede lanzar
cualquiera de sus conjuros de nivel 0 6 de 157y 22 nivel en silencio. Si
tuviera la dote Maximizar conjuro, podm aplicarla sélo a los conjuros
de nivel 0 (ya que un conj lanza normal como
sifuera tres niveles superior, y 3 menos 3 es 0). Apresurar conjuro no le
serviria de nada a esta maga, ya que ni siquiera podria aplicirsela a sus
conjuros de nivel 0.

Unlanzador puede aplicar mis d d agi
incluso el mismo efecto metamagico mds de una vez (si la descripcién de
ladote o permite), No obstante, para determinar el nivel de conjuro maxi-
mo que puede ser afectado de esta forma, hay que sumar todos los ajustes
al nivel del conjuro que se indican en las distintas dotes. Un mago de 9°
nivel podria ampliar y potenciar cualquier conjuro de 2 nivel o inferior

dria Ln(enslﬁmr un conjuro de nivel 06 de 1 nivel hasta 2°nivel, mientras
que un druida de 17° nivel podia intensificar un conjuro de cualquier
nivel, desde el nivel 0 hasta el 8¢, hasta 9° nivel. El conjuro se considera un
conjuro de ese nivel en lo que se refiere a CD de las salvaciones y efectos
similares, pero no requiere un espacio de conjuro de nivel superior.

ESPACIOS DE CONJURO
ADICION

Con esta vanan(e, un lanzador debe emplear espacios de conjuro
adicionales para aplicar los efectos de una dote metamagica. Estos
espacios de conjuro deben ser de un nivel igual o superior al del con-
juro que desea conladote En esencia, el per-
sonaje paga por €l efecto metamégico “gastando” otros conjuros del
mismo nivel o superior. El lanzador no tiene que preparar la versién
del conjuro por adelantado, y el nivel real y el tiempo de
lanzamiento del conjuro no cambian respecto de lo normal

El ntimero de espacios de conjuro requerido es igual al ajuste de
nivel del conjuro de la dote. Por ejemplo, un mago que quiera lanzar
un proyectil mdgico apresurado gastaria el proyectil mdgico mds otros
cuatro conjuros de 1 nivel o superior.

Si el lanzador tiene niveles en més de una clase de lanzador de
conjuros, todos los espacios de conjuro adicionales que gaste deben
provenir de la misma clase de lanzador de conjuros que el conjuro
que desea modificar. Un clérigo de 7° nivel/mago de 4° nivel que
quiera lanzar un curar heridas moderadas no puede emplear ninguno
de sus espacios de conjuro de mago; todos deben provenir de su
aptitud de lanzamiento de conjuros como clérigo.

TRAS EL TELON: METAMAGIA ESPONTANEA

La primera variante limita el efecto inmediato de una dote metamégica en
el nivel de poder de un personaje, igual que las reglas estandar. Un perso-
naje que adquiera Apresurar conjuro no puede comenzar inmediatamente

parecerqueel je ha obtenid ignif I

esperacuand nuevaopci ¢ Endlt ia, el e
de usos diarios mantiene esta nueva capacidad bjo control,yel simple hecho
de queel p poradquiir esta

a apresurar sus conjuros més poderosos; al principio debe
usando la dote s6lo con sus conjuros més débiles. De nuevo, al igual que
con las reglas estdndar, la variante establece un “nivel de lanzador minimo”
para cada dote, ya que las dotes son intitiles hasta que el lanzador sea capaz
de lanzar conjuros de un nivel suficiente como para aprovechar el efecto de
esa dote metamégica.

Sin embargo, a diferencia de o que ocurre con las reglas esténdar, un
personaje con una dote metamdgica no tiene por qué sopesar el valor de
un conjuro afectado de forma metamégica frente a un conjuro de nivel
superior. El lanzador no tiene que decidir si prefiere disponer de un proyectil
mgico potenciado o de un rayo relampagueante normal, ya que el proyectil
mgico potenciado no requiere un espacio de conjuro de nivel superior al
normal.

Es casiseguroq q pr
i tig usard
mucho més asiduamente de lo que o P s e A principio puede

I i ulzrmen

j
capacidad ya es un factor de equilibrio.

La segunda variante es a la vez mds y menos restrictiva que la versién es-
tandar de la metamagia y que la primera variante. Por una parte, un personaje
que conffe en las dotes metamégicas para impulsar el poder de sus conjuros
se quedaré sin conjuros disponibles a un ritmo draméticamente répido. jUn
lanzador de conjuros poco cuidadoso podrfa ver toda su seleccién de conjuros
consumida en un solo combate!

Por otra parte, esta variante permite que un lanzador de conjuros
aplique dotes metamdgicas a sus conjuros m4s poderosos directamente.
Un lanzador de 9 nivel que adquiera Apresurar conjuro puede apresurar
hasta sus conjuros de 52 nivel; pero eso sf, al precio de cuatro espacios de
conjuro de 52 nivel adicionales, que pocos lanzadores de conjuros de 9
nivel poseen. Esto significa que las dotes metamagicas tienen efectos mas
dréisticos sobre el combate, ya que los personajes le sacan el jugo a sus
conjuros mis poderosos desde el momento en el que adquieren la dote.




Un personsje s6lo puede gastar conjuros adicionales por especiali-
Jacion en una escuela de magia en conjuros de esa escuela (asi que un
evocador podia emplear su conjuro de evocacion adicional de 3+ nivel
pira pagar por una dote metamdgica aplicada a otro conjuro de evoca-
cién, pero noa un conjuro de ninguna otra escuela). No puede emplear

juros d io para pagar | i juro adicionales dela

nisiquierasiel ct

) 1

y
vaaplicarla dote esun
conjuro de dominio.
En el caso de Ia dote Intensificar conjuro, un lanzador gasta un espacio de
B e o

njuro, Parainten-

sificaruna boladefuegohastael equivalente d TR
it i N e el
Un lanzador puede aplicar mas de una dote metamdgica a un conjuro,

oincluso el mismo efecto metamagico més de una vez (si la descripcion
deladote lo permite). Basta con que pague el coste adicional en espacios
de conjuro. Por ejemplo, un mago que lance el conjuro invisbilidad en
silencio y sin moverse gastaria dos espacios de conjuro ademis del con-
juro invisibilidad; uno por Conjurar en silencio y otro por Conjurar sin
moverse. Si a un lanzador no le quedan suficientes espacios de conjuro
como para lanzar el conjuro metamigico, no puede aplicar ese efecto
‘metamégico al conjuro.

COMO COMBINAR LAS VARIANTES

Podrias combinar las dos variantes metamégicas que se han descrito.
Usando un sistema combinado, un conjuro mejorado mediante me-
tamagia costaria espacios adicionales (como se indica en la segunda
variante), pero el lanzador tendria un nivel de conjuro méximo al que
podriaaplicar las dotes metamégicas (como en la primera variante). Esta
aproximacion combinada limita el efecto inmediato de las dotes meta-
magicas en el debidoal limite en el nivel del alavezque
establece un coste muy real a su uso (espacios de conjuro adicionales).

PUNTOS DE CONJURO
de puntos de conjuro quep {permitealos lanza-
con mayor libertad los conj lanzar cada dia.
Todos los lanzadores de conjuros tienen una reserva de puntos de
conjuro basada en su clase y nivel (consulala abla 5-3: puntos de conjuro
diarios). Los personajes también obtienen puntos de conjuro adicionales
derivados de una puntuacién de caracteristica alta igual que un lanzador

&

T ficionales derivad

dria conjt it de una pun-
1 Ita Puntosde yeon-
juros adicionales, mis adelante). Estos puntos de conjuro proporcionan el
‘poder migico que hay tras los conjuros el lanzador; éste gasta un niimero
de puntos de conjuro apropiado para el nivel del conjuro al lanzarlo (con-
sulta ‘Lanzamiento de conjuros, més adelante). Una vez que se gastan, los
de cony Josh {lanzador tengatiempo
S =

de conjuros
G

¥
de conjuros) més adelante).

TABLA 5—3: PUNTOS DE CONJURO DIARIOS
Clérigo, druida,  Paladin,

Nivel Bardo mago Explorador  Hechicero

1 0

28 [ 4 0 5

38 1 7 0 8

4° 5 n 0 4

53 6 16 0 19

6° 9 24 1 29

75! 14 33 1 37

3s 7 44 i) 51

8y 22 56 1 63

102 29 72 4 81

e 34 88 4 97

120 a 104 9 ns

13 50 120 9 3

142 57 136 10 149

152 67 152 17 165

16° 81 168 20 183

10/ 95 184 25 199

18° n3 200 26 217

LG 133 216 a1 233

202 144 232 48 249

PREPARACION DE CONJUROS

Con estavariante, los lanzadores de conjuros siguen p do los conju-
rosdelaformanor jend i ! Dehe-
cho,loslanzadoresqt j 4nfijandosulista de ‘conjuros

conocidos” para ese dia. No tienen que preparar mltiples ejemplares del
mismoconjuro,ya que pueden lanzar cualquier combinacion de susconju-
paracada dia (hasta el imite de sus puntos d

ToS prep

REGLA DE LA CASA: LISTA DE CONJUROS DIARIOS
Este sistema altemativo jento de conjuros espx esté disefiado
para lanzadores de conjuros que nomalmente preparan sus conjuros por
adelantado (clérigos, druidas, paladines, exploradores y magos). Un lanzador de
conjuros que use esta variante prepara el misrmo nimero habitual de conjuros
por ivel de conjuro. Sin embargo, en lugar de preparar la combinacidn exacta
de conjuros que puede lanzar cada dia (como dos proyectiles mdgicos y una
armadura de mago paraun mago de 22 nivel con Int 14), el anzador de conjuros
prepara una ista de corjuros para cada rivel de conjuro, de a cual puede lanzar
espontaneamente los que prefiera.

Por ejemplo, ese mago de 22 nivel con Int 14 prepararfa cuatro conju-
ros de nivel O diferentes y tres conjuros de 1 nivel diferentes. Durante
el dia, puede lanzar cualquier combinacién de esos cuatro conjuros de
nivel 0 un total de cuatro veces, y cualquier combinacién de esos tres
conjuros de 1 nivel un total de tres veces. De hecho, la lista de conjuros
preparados del personaje se trata igual que la lista de conjuros conocidos
de un hechicero.

Adiferencia de lo que puede hacer un hechicero, un lanzador de conjuros
que use este sistemna no puede lanzar un conjuro de nivel inferior en lugar
de uno de nivel superior. Si usas esta variante, decide si los clérigos y los
druidas conservan sus opciones de lanzamiento esponténeo (conjuros de

curar o infigir para los clérigos y conjuros de convocar aliado natural para

os druidas). Puedes decidir que el personaje debe preparar el conjuro en
cuestion paratenerlo disponible para el p obien que
estos conjuros siempre estdn ibles para el

(como si el personaje los preparara “gratis”).

Obviamente, los bardos y hechiceros no pueden usar este sistema, ya que
ellos ya disponen de su propio método de lanzamiento espontdneo. Para los.
bardos, esto no es un gran problema, ya que su aptitud para el lanzamiento
de conjuros es s6lo una parte de sus rasgos de clase, asf que no hay ningtn
cambio real. Los hechiceros siguen teniendo la ventaja sobre los magos de

den lanzar juros di erolaversatilidad que gana el mago
definitivamente vulnera el nivel de poder del hechicero. Para compensarlo,
considera concederle al hechicero un conjuro adicional por dia por cada nivel
de conjuro excepto el més alto. Asf, un hechicero de 1 nivel serfa capaz de
Janzar un conjuro de nivel 0 adicional cada diz, mientras que un hechicero de
62 nivel serfa capaz de lanzar un conjuro adicional de nivel 0, otro de 1 nivel
yotro de 22 nivel.

En la dltima campafia de AD&D 2 edicién que dirigi, incorporé esta regla
alternativa de lanzamiento esponténeo para todos los lanzadores de conjuros
e la camparia. En algunos aspectos, el sistema parece similar al método que
usa el hechicero para lanzar su rep: diario de conjuros, pero p
mayor flexbilidad que a que disfruta tipicamente un hechicero.

—Andy Collins




Por ejemplo, Mialee, la maga de 42 nivel, tiene una puntuacion de Inte-
ligencia de 16. Si usara el sistema de puntos de conjuro, prepararia cuatro
conjuros de nivel 0, cuatro conjuros de 1 nivel (tres, més su con)\uo adi-
cional por Intalta)y tresc de2°nivel (dos,
por Int alta). Estos conjuros constituyen la lista completa de conjuros que
piede lanzar durante el dia, aunque puede lanzar cualquier combinacién
de ellos, siempre que le queden suficientes puntos de conjuro.

ional

Puntos de conjuro adici lO(\dleS y conjuros adnuonales
Todolanzador de conjurosq
nale< poruna punruacxon de caracteristicaalta obtiene en su luga( pun-
les. En realidad, el personaj
lanzar mis conjuros cada dia (NAT: el DM deberd decidir si en su campaiia la
puntuacion de caracteristica alta proporciona conjuros adicionales o puntos de
conjuro adicionales; estd claro que ambas cosas a la vez no es posible).

Para determinar el nimero de puntos de conjuro adicionales
derivados de una puntuacion de caracteristicaalta, busca primero la
fila de la puntuacién de caracteristica delpersona}e enla nbh s—4:
puntos de conjuro adicionales. Usa la ion de

nor conjuros les a la clase del
personaje (Sabiduria para clérigos y druidas, Inteligencia para los
magos, etc.)

Después, busca la columna del nivel de conjuro mas alto que sea capaz

dria dicio-

nor

delanzarel notengauna
uficiente para lanzar de nivel).
Enla ondelafilaylacol ogidas isel niimero

d

p 1 personaje. Este valor pue-
de cambiar cada vez que su punmacxon de carcreristicasufaun cambio

TABLA 5—4: PUNTOS DE CONJURO ADICIONALES
—_Puntos de conjuro adicionales (por nivel de conjuro méximo)—

Punt. i tha 2 4205 e 62T SS9
12:130 =01 1 1 1 1 1 1 1 1
1415 — 1 4 4 4 4 4 4 4 4
16:170 =1 7 SN ) 9 9 9 9; 9
1819 — 1 4., 9.6 16, 16 16_ 16 6
2021 2 5 R ONN] /AN 265 26 SSt26 26 R 70)
2223 — 2 8 13 20 29 40 40 40 40
D e ] S S B A A5 o ST S
2627 — 2 8 18 32 41 52 65 8 80
2829 — .3 G B S (62 o NI USRI 07
3031 — 3 12 22 36 54 76 8 104 121
323 0 A A S R SO 75 04 S 1110 80
3435 — 3 12 27 48 66 8 114 144 161
3637 — 4 13 28 49 76 98 124 154 188
3839 — 4 16 31 52 77 10 136 166 200
40-41 — 4 16 36 57 84 117 156 186 220
4243 — 4 16 36 64 91 124 163 208 242
44-45 — 5 17 37 65 101 134 173 218 269
46-47 — 5 20 40 68 104 148 187 232 283
4849 — 5 20 45 73 109 153 205 250 301
50-51 — 5 20 45 80 116 160 212 272 323
etc.

puede lanzar mis conjuros de lo habitual), perola flexibilidad afiadidade
ser capaz de usar el conjuroadicional mis de una vez al dia lo compensa.
Forcinnplo,un mago specialis puedeprepara un conjuo adicosl e

(como el de un de suescuel de cadanivel e Unclérigo
debidoal nivel del personaje o el del doseo)y cad vez e cambie puede prepaar un conjro de dominio (escogido de entre los conjuros de
sunivel i apazdelanzar

Por ejemplo, Mialee, la maga de 42 nivel, tiene una puntuacién de
Inteligencia de 16 y es capaz de lanzar conjuros de 22 nivel. El niimero
de la tabla 5-4 en la interseccion de la fila 1617 y la columna 2 es 4, asi
que Mialee tiene 4 puntos de conjuro adicionales para gastar cada dia
(ademds de los 11 puntos por ser una maga de 4° nivel). Si la Inteligencia
de Mialee aumentara hasta 20 debido al conjuro astucia de zorro 0 a una
diademadelineecto-+,noobtendria ningyin punto de conjuro adicional,

Por ejemplo, si Mialee fuera una evocadors, podia preparar un conjuro
adiconal or ive, pero ese conjuro endiia que pertenecer a  cscucla de
evocacion. Una P

-onjuros, | andols

q

tenga puntos de conjuro.
Otro ejemplozen el 1 nivel, Iounelclengoobuene un conjuroadicio-
nal de 1 nivel, que det inios. Unavezque
loprepare,
A

1 lquier 1

d
usar us conjuros,

efectos producen camt o
embargo, cuando alcance el 52 nivel, sus puntos de conjuro adicionales
aumentarén de 4 a 9 (ya que ahora es capaz de lanzar conjuros de 3
nivel, y por tanto usa esa columna), y sus puntos de conjuro totales au-
mentarian de 152 25.

Un personje que normalmente obtendria conjuros adicionales
debidos a un rasgo de clase (como por la especializacion de un mago o
elacceso a un dominio de un clérigo) puede, en lugar de esto preparar

pte que tenga puntos de conjuro.

Para los rasgos de clase que proporcionan conjuros adicionales sin
especificar el nivel de conjuro (como los conjuros adicionales del disci-
pulo del dragén), el personaje obtiene en su lugar un niimero de puntos
de conjuro adicionales igual al doble del nivel de conjuro ms alto que
sea capaz de lanzar, menos 1 (minimo 1 punto) cada vez que obtengaun

juroadicional. Esto es un ntimerofij s tarde,a medi-

o
daqueel persor

iad

conjuros adicionales de los niveles, dominios y/o escuelas
El personaje no consigue puntos de conjuro adicionales (y por tanto no

a
pueden ser laaptitud de

de conjuros del personaje.

sea apropiado p

TRAS EL TELON: PUNTOS DE CONJURO
El sistema de puntos de conjuro expande drésticamente la ver-
satilidad de un lanzador de conjuros. Como ya no esté obligado
a usar un nimero especifico de espacios de conjuro, puede
adaptarse a las situaciones mucho més facilmente. De hecho,
los puntos de conjuro hacen que todas las clases funcionen
més como el hechicero, y que el hechicero (y el bardo) funcione
todavia més como el hechicero. En general, los lanzadores de
conjuros se vuelven mis poderosos; aunque no sean capaces
de lanzar ningtn conjuro que no pudieran lanzar antes, ahora
soncapacesdelanzarmés conjuros de nivel alto por dia, y mds
conjuros del tipo que necesiten. Si un clérigo de 152 nivel ne-
cesita lanzar sanar una docena de veces durante una aventura,
puede hacerlo (aunque no pueda hacer mucho més).

Un factor de equilibrio es el coste que tiene para los lanzadores
aumentar el dafio de sus conjuros. Este coste ayuda a mantener el equi-
librio entre conjuros de niveles diferentes. Si no tuvieras que pagar més
por un rayo relampagueante de 9d6 que por un rayo relampagueante de
5d6 (un conjuro de 3 nivel que cuesta 5 puntos de conjuro), entonces
el rayo relampagueante de 9d6 apenas costaria més de la mitad que
un cono de frio de 9d6 (un conjuro de 52 nivel que cuesta 9 puntos de
conjuro), aunque ambos conjuros inflijan el mismo dafio.

Si usas esta variante, piensa en afiadir otros elementos al juego que
influyan en los puntos de conjuro o se vean influidos por ellos. Estos
elementos podrian incluir objetos méglcos que propcrcwonen ( cuesten)
puntos de conjuro, dot ionen pi
que cueste menos puntos de conjuro Iznzav ciertos conjuros), apntudes
especiales que consuman puntos de conjuro de los lanzadores, etc.




Por ejemplo, un guerrero de 4° nivel/hechicero de 4° nivel que
adopte un nivel de discipulo del dragén obtiene un conjuro adi-
cional. Como el personae es capaz de lanzar conjuros de 29 nivel,
obtiene 3 puntos de conjuro adicionales (2 x 2 = 4; 4-1 = 3).

Lanzamiento de conjuros espontanec
Los personajes que lanzan todos sus conjuros espontineamente (como los
bardos y hechiceros) no tienen que preparar los conjuros. Pueden lanzar
cualquier conjuro que conozcan gastando el niimero de puntos de conjuro

requerido.
: e e ol

de forma espontinea (como los druidas, que pueden lanzar espontinea-
mente un conjuro de convocar aliado natural en lugar de otro conjuro del
‘mismo nivel) siempre se considera que tienen esos conjuros preparados,
sin tener que emplear espacios de conjuro para ello. Por tanto, pueden

determinar el dafio. Usa el nivel de lanzador normal del personaje
‘para todos los demis efectos, incluido el alcance y la duracién.

Por ejemplo, una bola de fiuego inflige un niimero de dados de dafio
basado en el nivel de lanzador, de modo que cuando la lanza un mago
usando este sistema, inflige 5d6 puntos de dafio (como si lo lanzara un
mago de 5°nivel, que es el nivel de mago minimo para lanzar una bolade
futego). Un hechicero que lance el mi igird 6dé puntos de
dafio, ya que el nivel de hechicero minimo para lanzar una bola de fuegs
esele:.

Un personaje puede pagar puntos de conjuro adicionales para au-
mentar los dados de dafio infligidos por un conjuro. Cada punto de
conjuro adicional gastado en el momento del lanzamiento aumenta el
nivel de lanzador efectivo en 1 a efectos de dafio infligido. Un personaje
1o puede aumentar el nivel de lanzador de un conjuro que inflija dafio
por encima de su propio nivel de lanzador, ni por encima del miximo

lanzar ientes puntos de conjuro.

Con este sistema, el dominio de Curacién se convierte en una elec-
cién relativamente mala para los clérigos de alineamiento bueno, ya
que obtienen menos beneficios de ese dominio. Consulta ‘Lanzadores
espontaneos de conjuros divinos'en el capitulo 2: clases, para encontrar
formas de resolver este dilema.

Recuperacién de puntos de conjuro

Los lanzadores e conjuros recuperan puntos de conjuro siempre que
normalmente recuperarian conjuros. Esto requiere el mismo tiempo de
descanso y de preparacion o concentracién que sea normal para la clase.
Sin este periodo de descanso y de ion mental, la mente del lan-
zador no estd preparada para recuperar su poder. Los puntos de conjuro
1o estin separados del cuerpo; son parte de é1. Usar puntos de conjuro
es mentalmente fatigoso, y sin el periodo de descanso requerido no se
regeneran. Todos los puntos de conjuro gastados en las tltimas 8 horas
cuentan para el limite diario el personaje y no se recuperan.

LANZAMIENTO DE CONJUROS
Lanzar cndn con]um cuesta un cierto niimero de puntos de conjuro.
e 2 onjurocuesta, La
tabla 5-5: coste en puntos de conjuro, describe el coste de cada conjuro.

lel conjuro,

TaBLA 5-5: COSTE EN PUNTOS DE CONJURO
Nivel de conjuro Coste en puntos de conjuro
0 o'

Je 1
2ig 3
30 5
40 7
52 9
6 n

13

15

7
1 Lanzar conjuros de nivel 0 no cuesta puntos de conjuro. Si un
lanzador de conjuros es capaz de lanzar conjuros de nivel 0, puede
lanzar tantos de estos conjuros al dfa como 3 + el ntimero de
puntos de conjuro que obtenga su clase en el 1 nivel.

En este sistema, los lanzadores de conjuros usan su nivel de lanzador
normal completo para determinar los efectos de sus conjuros, con
una excepcion significativa. Los conjuros que infligen un niimero
de dados de dafio basado en el nivel de lanzador (como proyectil md-
gico, luz abrasadora y rayo relampagueante) infligen dafio como si los
lanzara un personaje del nivel minimo de esa clase capaz de lanzar
el conjuro. Los conjuros cuyo dafio esti parcialmente basado en el
nivel de lanzador, pero que no infligen un ntimero de dados de dafio
basado en el nivel de lanzador (como flamear o los conjuros de infli-
gir) usan el nivel de lanzador normal del lanzador de conjuros para

permitido por el conjuro.
Por ejemplo, incluso en el 7° nivel, los rayos relampagueantes de Mialee
sélo infligen 5d6 puntos: de dafio (como si fuera una maga de 5¢ nivel), a
les. Si gasta 1 puntode conjuro
adlcxonal(lo que hace que el rayo relampagueante le cueste 6 puntos en vez
de 5), el conjuro inflige 646 puntos de dafio. Un segundo punto de con-
juro adicional aumentaria el dafio a 7d6 puntos, pero no puede gastar mds
puntos, yaque sdlo tiene: mvel 7°de lanzador. Situviera mvel 100 superior,
podria gastarun méxi de conjuroadici I conjuro,
elevando el dafio hasta 10ds, el méximo permitido para el conjuro rayo
relampagueante.
De formasimilar, su conjuro de proyectil magicoslo dispara un proyectil
a menos que gaste puntos de conjuro adicionales. 2 puntos de conjuro
adicionales clvaria el niel de lanzador de 12 3 proporcionindole un
pro de 6 puntosde
nales de esta manera, aumentando su nivel de lanzador efectivo hasta el 74
aefectos de dafio, y consiguiendo un mml de cuatro proyectiles. Si tuviera
9°nivel o podia un d puntos de conjuroadicio-

nales, ot les (comounll r de 9°nivel).

M&TAMAGIA Y PUNTOS DE

e e e e e e
adjudica Lo fectos metamigicos. En cualqiercis,loslanzadores o -
delo:

aplicarelefe icoenel del
el tiempodel: del

Laprimera opcion s plicar un costeen puntosde onjuroadicionsles
atodos ji dos con dotes dgicas. Esta opcion permite
al personaje la mixima flexibilidad en su eleccion de I e
conjuros. En realidad, el personaje debe pagar el conjuro comos fuera un
conjuro de nivel mésalto, ajuste de ladote gica. Si
el (o los) efecto metamigico aumentaria el nivel efectivo del conjuro por
encimadeloqt anzar, nzar el conjuro
de esa manera.

Por jemplo,en l 7 nivel Mialee s capaz e lanza conjos de 4 ivel.

i unode3: nivel,
o potenciar y lanzar sin moverse uno de 1 nivel. No puede potenciar un
conjuro de 3" nivel nilanzar sin moverse uno de 4° nivel (ya que cualquiera
deestas ia el nivel efectivo del conjuro hasta 5° nivel).

El nivel de lanzador del conjuro a efectos de dafio infligido (ver
mis arriba) no cambia, ni siquiera aunque el efecto metamagico au-
mente el nivel de lanzador minimo de ese conjuro. Por ejemplo, una
bolade f dassigue infligi i silalanzara un
lanzador de 5°nivel, a menos que el lanzador escoja pagar puntos de
conjuro adicionales para aumentar el nivel de lanzador.

Por ejemplo, si Mialee potenciara su proyectil mdgico, le costaria 5
puntos de conjuro (como si fuera un conjuro de 3 nivel), pero sélo
dispararfa un proyectil, e infligiria (1d4+1 x 1'5) puntos de dafio.

cillamente, pueden.
i njuro.




Si gastara 6 puntos de conjuro adicionales (un total de 11), el nivel de
lanzador del proyectil mi fa hasta el 7% y el conjuro di
ria 4 proyectiles, infligiendo un total de (4d4-+4 x 1'S) puntos de d1n04

Lasegunda opcion es mis sencilla, pero menos flexible. Con esta
opcion, cada seleccion de una dote metamagica permite a un perso-
naje aplicar los efectos e la dote tres vecesal dia, sin coste adicional
en puntos de conjuro. El limite normal para el nivel maximo de los
conjuros se sigue aplicando (un mago de 7°nivel no puede potenciar
ningtin conjuro de nivel superior al 25, por cjemplo).

Puedes incluso combinar estas opciones, p

do a un

MISCELANEA

Siempre que un personaje perderfa un espacio de conjuro (como por
ejemplo al obtener un nivel negativo), pierde en su lugar el nimero
de puntos de conjuro requeridos para lanzar su conjuro de nivel mis
alto.

Los conjuros que permiten a un personaje recordar o volver a lanzar
un conjuro no funclonan con este sistema (no tiene ningtin senudo
tener ma:
pagando mis de lo que obnenes, estds ob:emendo misde Io que pagas, o

iendo nada). L

funcionan de fc

lanzador de conjuros con una dote metamagica usarla tres veces
diarias de forma gratuita, pero haciendo que los usos adicionales en
el mlsmo dia le cuesten puntos de conjuro adicionales. Escoge esta

inacién solo si te sientes cémod; quelos jes vayan
por ahi lanzando un mont6n de conjuros metamagicos.

LANZADORES DE CONJUROS MULTICLASE

Un personaje con aptitudes para el lanzamiento de conjuros proceden-
tes de clases distintas y que no se apilen (como un mago/clérigo) tiene
reservas de puntos de conjuro separadas para cada clase de lanzador de
conjuros. Estos personajes sélo pueden gastar puntos de conjuro en los
conjuros proporcionados por esa clase. Los puntos de conjuro adicionales
debidos a una puntuacion de caracteristica alta se aplican a cada reserva
por separado, incluso si la misma puntuacién de caracteristica esta ligada
a mis de una clase de lanzador de conjuros. En las raras situaciones en
las que un personaje haya preparado o conozca el mismo conjuro en dos
espacios diferentes (como un druida/explorador que prepare lentificar
veneno a la vez como un conjuro de druida de 2° nivel y como un conjuro
de explorador de 1" nivel), puede lanzarlo usando cualquier reserva de
puntos de conjuro, pero se considera que el conjuro esti siendo lanzado
porun lanzador del nivel que el personaje tenga en la clase de la que esté
extrayendo los puntos de conjuro.

Por ejemplo, un clérigo de 53 mvel/bardo de 2%, mvel tiene 15 puntos
de los p
sus conjuros de clérigo y 0 puntos de conjuro (mds Ios puntos de con]uro
adicionales por Carisma alto) para sus conjuros de bardo. Cuando lanza
curar heridas moderadas, los puntos para ese conjuro debe extraerlos de
su reserva de puntos de conjuro de clérigo. Si conoce curar heridas leves
como conjuro de bardo y también o tiene preparado como conjuro de
clérigo, puede lanzarlo como clérigo o como bardo. Como conjuro de
clérigo, el conjurose lanza como de 5°nivel,y cura 1d8+5 puntos de dafio;
como conjuro de bardo, se lanza como de 2°nivel, y cura 1d8+2 puntos de
dafio.

pueden funcionar, pero de forma diferente: restablecen el niimero de
puntos de conjuro requeridos para lanzar un conjuro de ese nivel. Por
ejemplo, una perla de poder para conjuros de 3 nivel devolveria 5 puntos
de conjuro ala reserva de puntos de un personaje cuando se activara.

VARIANTE A LOS PUNTOS
D(EHC‘ONJ}JRQ JXITA,UDAD
de lanzar un gran ni d ro cadall
una carga potencial para la salud y la vuahdad del lanzador. Alcanzary
dirigir la energia migica es un ejercicio peligroso y exigente, al menos
tan arduo como el trabajo duro o el ejercicio prolongado.

Esta variante del sistema de puntos de conjuro no cambia la forma
en la que un personaje prepara y lanza sus conjuros, recupera puntos de
conjuro, ni ninguna de las demés reglas del sistema. No obstante, ahora
lareserva de puntos de conjuro del lanzador de conjuros representaun li-
mite fisico, no sélo mental, a su capacidad de lanzamiento de conjuros.

Cuando la reserva de puntos de conjuro del lanzador de conjuros
queda reducida a la mitad del méximo o menos, el lanzador queda fati-
gado.

Cuando su reserva de puntos de conjuro queda reducidaala cuar-
ta parte del mdximo o menos, el lanzador queda exhausto.

Por ejemplo, en el 1 nivel Jozan el clérigo tiene 3 puntos de
conjuro (2 e su nivel +1 punto adicional por Sabiduria alta). Entra
en un combate lanzando bendecir a sus aliados, gastando 1 de sus 3
puntos de conjuro. Esto no tiene efectos perjudiciales para Jozan, ya
que le sigue quedando mis de la mitad de su reserva de puntos de
conjuro. Si durante el combate lanza favor divino, gastando otro pun-
to de conjuro, queda fatigado, ya que s6lo le queda la tercera parte de
sus puntos de conjuro. Tras la pelea, lanza espontineamente curar
heridas leves sobre Tordek, gastando su tiltimo punto de conjuro. No
56lo ha agotado sus conjuros de ese dia, sino que también ha dejado
su cuerpo exhausto.

polencml

REGLA DE LA CASA: PNJS LANZADORES

DE CONJUROS SIMPLIFICADOS

Disfruto llevando PNJs lanzadores de conjuros de nivel alto porque
tienen el potencial de desafiar y sorprender a mis jugadores. Sin em-
bargo, a veces me parece que no estoy llevando al mago maligno o al
clérigo vil al méximo de su potencial. Se supone que estos personajes
son increit i o al menos intuitivos,
pero cuando escojo sus conjuros antes de que comience la aventura, no
puedo anticiparme siempre a los que mis jugadores van a hacer. Asf que
hago trampas... pero sélo un poco.

Cuando creo un PN villano que prepara conjuros, anoto los conjuros que
el personaje tiene preparados, pero s6lo los de los dos o tres niveles supe-
riores. Después elijo uno o dos conjuros de cada nivel inferior a éstos, para
simular los conjuros en los que a mi mago, clérigo o druida maligno le gus-
tarfa centrarse. Por (iltimo, anoto el niimero de espacios de conjuro por nivel
queel personaje deja libres. Permito a mi PNJ usar esos espacios para lanzar
conjuros “sobre la marcha”, suponiendo que mi increfblemente inteligente
o sabio genio ha preparado “el conjuro justo” para cualquier situacion que
pudiera surgir. Por ejemplo, la seleccién de conjuros de un PNJ mago de 92

nivel podria tener el siguiente aspecto, suponiendo que tenga una puntuacién
de Inteligencia de 22:

Conjuros de mago preparados (4/6/6/4/3/2; CD de la salvacién =16 + nivel
del conjuro): O: atontar, 3 espacios libres; 1 trabar portal, proyectil mdgico,
proteccion contra el bien, 3 espacios libres; 2 alterar el propio aspecto, detectar
pensamientos, falsa vida, 3 espacios libres; 3 bola de fuego, inmovilizar per-
sona, 2 espacios libres; 4 globo menor de invulnerabilidad, tormenta de hielo,
polimorfar; 5. nube aniquiladora, polimorfar funesto.

No hay conjuros duplicados. Algunos conjuros (particularmente los de
niveles inferiores) pueden no ser grandes conjuros de combate, sino que
més bien encajardn con el personaje o la situacién. Quiero que mi PN sea
flexible, pero no arrollador. Sigue pudiendo lanzar propectil mdgico cuatro
veces si quiere, pero no seis.

Si le proporciono dotes metamagicas a un PNJ, no le dejo lanzar
conjuros metamégicos “sobre la marcha”. Esos conjuros requieren una
preparacién especial, asf que si quiero que mi PN) mago tenga un teleportar
sin moverse o un propectil mdgico apresurado, lo pongo en el espacio de
conjuro apropiado.

7Ed Stark
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Cémo recuperar puntos de conjuro
En el sistema de vitalidad, los lanzadores de conjuros deben descansar
para recuperar sus puntos de conjuro y restablecer su bienestar fisico. El
total de puntos de conjuro de un personaje estd directamente ligado a su
nivel de fatiga. Si un personaje exhausto descansa durante 1 hora, queda
fatigado, y sus puntos de conjuro totales se elevan hasta un tercio de su
‘méximo normal (redondeando las fracciones hacia abajo). Una segunda
hora de descanso aumenta sus puntos de conjuro totales hasta dos tercios
del méximo. Se necesitan otras 6 horas de descanso para recuperar el
it tercio de puntosde conjuro  deshacersede los efectosisicosdel

j q la condicién de fa-

omosanary el receptor con un

total de puntos de conjuro igual a dos tercios de su méximo normal.

Como en las reglas estindar, un lanzador de conjuros debe
descansar durante 8 horas completas antes de preparar un surtido
nuevo de conjuros para ese dia. Incluso si un lanzador de conjuros
exhausto recupera la energia y los puntos de conjuro perdidos, no
puede cambiar los conjuros que tenia preparados sin 8 horas de
descanso.

Fatiga mundana: si un lanzador de conjuros se ve afectado
por cualquier otro efecto que lo deje fatigado o exhausto, pierde
los puntos de conjuro correspondientes. Si queda fatigado, su total
de puntos de conjuro se reduce a la mitad del maximo normal (re-
dondeando hacia abajo), y si queda exhausto, sus puntos de conjurd
totales caen a la cuarta parte del maximo normal.

d h i

Variantes opcionales para vitalidad

Una segunda variante opcional serfa permitir a un lanzador de
conjuros rebasar su reserva normal de puntos de conjuro, pero a un
gran riesgo personal. Hacer esto con éxito requiere una prueba de
Constitucién (CD 20 + nivel del conjuro). Cada vez que un personaje
lance un conjuro para el que no tenga suficientes puntos de conjuro
y falle la prueba de Constitucién, sufrird una cantidad de dafio tanto
letal como no letal igual al nivel del conjuro lanzado. Un lanzador de
conjuros desesperado (o insensato) podria hacerse quedar inconscien-
te de esta manera.

Con esta variante, los lanzadores de conjuros no tienen un limite estricto
de conjuros diarios. En su lugar, hace falta tiempo para reunir las energias
migicas necesaias paralanat un conjurode un ivel partiula, de modo
quel cier ltos, minutos uhoras
antes e lanzar de nuevoun COnjL\rO como ése. Los conjuros con duracién
instanténea o una duracion medida en asaltos pueden lanzarse docenas de
vecesal dia. Los conjuros con una duracion mayor lanzados fuera del com-
bate tienen tiempos e recarga que se miden en minutos u horas

En esencia, la variante de recargar magia es sencilla: un lanzador de
conjuros descansado puede lanzar cualquier conjuro que conozca o haya
preparado, pero después o bien tira un dado para saber cuintos asaltos
pasan antes de que los conjuros de ese nivel estén disponibles de nuevo
(si es un conjuro de recarga general) o pierde el acceso a ese conjuro
durante el uernpo especificado (si es un conjuro de recarga especifica).

nunca se gastan; solo dejan de estar disponibles

Como una variante mds para este sistema, todos los I d de Los esp: j
conjuros obtienen puntos de conjuro adicionales basandose en sus 1
6 de carac-

e Constitucion, en vez de en la

Recargar no requiere ninguna accién y no provoca ataques de oportu-
nidad.§ lanzadord évivo, re

teristica que nor: les conjuros
Esta variante refleja la idea de que el poder para el lanzamiento de
conjuros estd ligado al estado fisico del lanzador. También requiere
esencialmente que los lanzadores de conjuros tengan dos puntua-
ciones de caracteristica altas, aunque la mayoria de los lanzadores de
conjuros estin contentos de tener una puntuacién de Constitucién
alta e todas maneras.

de forma natural.

Con esta variante, en realidad todos los lanzadores de conjuros >c
convierten en lanzad dneos, como los hechi
un conjuro de unalista en cada asalto. Para los hechiceros y bardos, la lista
es fija (igual que para los hechiceros y bardos que no usan esta variante),
pero otros lanzadores de conjuros determinan su conjunto de conjuros
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disponibles cuando prepatan los conjuros para el dia. Con la variante de
recarga, no hay ninguna razén para preparar el mismo conjuro en més de

Normalmente, las adivinaciones tienen un tiempo de recarga
especifico, a menudo cercano a las 6 horas, para impedir que los

un espacio. Comolos hechicerosy bardos noti

curiosos abusen de ellas.

gerun nuevo menti de conjuros cada dia, sus tiempos de recarga generales
SOn més COrtos.

Algunasclases, comolosclérigos  druids,enen unaapritud imia-
daparaell Estos personajes pueden
convertir cualquier con]ulo de su lista diaria en el con]uro apmplado
(como curar herid das para un cléri
para un druida), pero esto reemplaza el conjuro convertido de lalista dia-

ria del clérigo por el conjurolanzado en su lugar. Esto ocurre sélo una vez
por nivel de conjuro, porque después de eso el conjuro correspondiente
de curar o infligir aparece en la lista de conjuros como si hubiera sido pre-
parado.

Estavariante distingue dostipos de conjuros: los que tienen un tiempo
de recarga ralmente no mis de unos ylosque
tienen un tiempo de recarga especifico (que varia de minutos a hcums).

Tiempos de recarga para otros conjuros

La tabla 5-7: tiempos de recarga de conjuros, incluye todos los conjuros
descritos en el Manual del jugador. Cada uno de ellos indica i tiene un
tiempo de recarga general, un tiempo de recarga especifico medido en
minutos u horas, 0 unaanotacién de que el conjuro queda prohibidoa los
lanzadores cuando se usa esta variante. Para los conjuros de otras fuentes
que no aparecen aqui, usa los de la tabla como guia, teniendo en cuenta lo
siguiente:

Los conjuros orientados al combate y de corta duracion (los que
duran hasta 1 asalto por nivel) normalmente tienen un tiempo de
recarga general. A la inversa, los conjuros con duraciones mayores
tienen tiempos de recarga especificos (cuanto mayor sea la duracion,
mayor serd el tiempo de recarga).

Todos los conjuros con componentes materiales caros o compo-
nentes de PX tienen un tiempo de recarga general.

Los encantamientos suelen tener un tiempo de recarga especifico
que va de 30 minutos a 12 horas. Este limite impide que los per-
sonajes hechicen a todo el mundo que haya en la taberna en pocos
minutos.

Los conjuros que construyen cosas tienen un tiempo de recarga
especifico que se mide en horas.

Las ilusiones poderosas y los conjuros de tipo “trampa’ perma-
nentes tienen tiempos de recarga especificos que van de 12 horasa
1 dia, a menos que sea caro lanzarlos.

CONJUROS DE RECARGA GENERAL

Los conjuros que tienen tiempos de recarga generales son los que se
lanzan en combate, los que tienen tiempos de lanzamiento mas largos,
y los que tienen un componente material caro o de PX. Una vez que
un personaje ha lanzado un conjuro de recarga general, no puede
lanzar otro conjuro de ese nivel hasta que haya pasado un niimero de
asaltos.

Latabla 5-6: tiempos de recarga generales, indica cuantos asaltos
tienen que pasar tras el lanzamiento de un conjuro de recarga gene-
ral antes de que se pueda disponer e otro conjuro de ese nivel

TABLA 5—6: TIEMPOS DE RECARGA GENERALES
Bardo,  Clérigo, druida, paladin,
hechicero explorador, mago
1d4+1 asaltos 1d6+1 asaltos
1d4+1 asaltos 1d6+1 asaltos

Nivel del conjuro
El més alto posible
El segundo mis alto posible

El tercero mis alto posible 1d4 asaltos 1d4+1 asaltos
El cuarto ms alto posible 1d4 asaltos 1d4+1 asaltos
El quinto més alto posible  1d3 asaltos 1d4 asaltos
El sexto més alto posible 1d3 asaltos 1d4 asaltos
El séptimo més alto posible 1 asalto 1d3 asaltos
El octavo més alto posible 1 asalto 1d3 asaltos
El noveno més alto posible 0 1 asalto

El décimo més alto posible 0 1 asalto

Por ejemplo, Mialee es una maga de 42 nivel. Sus conjuros de 2°
nivel (el nivel mas alto que puede lanzar) y sus conjuros de 1% nivel
(el segundo nivel mésalto que puede lanzar) requieren 1dé+1 asaltos
para recargarse, y sus conjuros de nivel 0 (el tercer nivel mds alto que
puede lanzar) requieren 1d4+1 asaltos para recargarse. Cuando al-
cance el 5 nivel, sus conjuros de 3"y 29 nivel tardaran 1d6+1 asaltos
en recargarse, y sus conjuros de 1" nivel y de nivel 0 tardaran 1d4+1

REGLA DE LA CASA: COMO RECARGAR OBJETOS
MAGICOS

Si tu personaje tiene una varita o bastén favorito, lo normal es que te
preocupes por el dia en el que finalmente gastes la dltima carga. El
guerrero no se preocupa de esas cosas con su espada, asf que ¢por qué
tienes que hacerlo tu?

Para recargar un objeto mégico con cargas, el personaje necesita un
pequefio suministro de materiales (incluido el objeto en si mismo). El
creador debe, ademds, cumplir todos los prerrequisitos para fabricar el
objeto desde cero, incluida la dote de creacion de objetos apropiada.
Determina el coste siguiendo este proceso

Primero, paga el 10% del p inincluir

cargas o limites a su uso, resta el niimero usado del niimero maximo, y luego
divide por el ntimero mximo. Un carillén de apertura se puede usar 10 veces
cuando tiene todo su poder, asf que un carillon al que le queden 3 usos ha
usado el 70% (10-3 = 7; 7/10=0'70) de su méximo.

Tercero, multiplica este porcentaje por el precio base del objeto. Este
gasto representa el coste de los materiales que se necesitan para recargar
el objeto. Recargar un objeto mégico requiere un dfa por cada 1.000 po
del coste de materiales determinado en este paso. Paga los costes en PX
seguin sea apropiado para un objeto de este precio (reducido).

Es més rdpidoy mds barato recargar un objeto parcialmente descargado (@

asi del todo) que fabricar uno p:
pero si contamcs en bzse al coste por carga, es més caro. La ventaja de eslz

materiales caros o el coste en PX) como precio inicial. eflejael hecho
de que recargar un objeto con cargas es més caro que sen:ﬂlameme construir
uno nuevo (sia tu objeto con cargas no le queda mis del 1096 de las cargas,
es casi un objeto nuevo). Este
gasto no tiene e(ectos sobre el tiempo necesario para recargar el objeto.
Segundo, determina qué porcentaje del méximo de cargas (o usos per
tidos) del objeto se ha gastado. Para las varitas y bastones, resta las cargas
que quedan de 50y luego multiplica el resultado por dos. Por ejemplo, una
varita de proyectil mdgico a la que le queden 19 cargas ha usado el 62% (50
-19=31; 31 x 2= 62) de nimero méximo de cargas. Para otros objetos con

lga mejor fabricar

los personajes gestionen mejor sus recursos. Por
otra parte, si recargar estos objetos es m4s economico que comprar objetos
nuevos o abastecerse de un suministro de pociones y rollos de pergamino
que dupliquen el mismo conjuro, puedes encontrarte con personajes que
desdefian esta segunda opcion. Uno de los factores de equilibrio de los
objetos cargados es el alto coste inicial (en comparacién con las pociones y
los conjuros), y esta variante reduce este factor. Si notas que tus personajes
ignoran las pociones y los rollos de pergamino y se concentran en recargar
objetos magicos, puede que quieras limitar el acceso a esta variante.
—Andy Collin




asalios en recargarse. (Los conjuros de recarga especifica tienen sus
propios tiempos de recarga, que no se ajustan a estos valores).

Otro ejemplo: Hennet, el hechicero de 102 nivel, lanza una bola
de fuego en el primer asalto de un combate. Una vez lanzado el
conjuro, tira 1d4 para determinar el tiempo de recarga. Saca un 2,
asi que deberd esperar 2 asaltos antes de volver a tener acceso a los
conjuros de 3 nivel. En el asalto siguiente, lanza teleportar, uno de
sus conjuros de nivel masalto. Hennet saca un 4 con 1d4, y descubre
con consternacién que tendrd que esperar 5 asaltos (1d4+1) antes de
poder volver a teleportar. En el asalto siguiente lanza proyectil magico,
tras lo que tira 1d3 y saca un 1: el tiempo de recarga serd de 1 asalto.
En el siguiente asalto, Hennet vuelve a tener acceso a sus conjuros
de 3 nivel, con lo que puede lanzar otra bola de fuego si quiere, o
puede volver a lanzar proyectil migico otra vez (porque ya ha pasado
el tiempo de recarga de 1 asalto para sus conjuros de 1" nivel).

Metamagia y conjuros de recarga general
Los lanzadores de conjuros que preparan conjuros simplemente co-
locan las versiones metamagicas de los conjuros que quieren en los
espacios de conjuro apropiados, y los lanzan con su nivel efectivo.
Por ejemplo, lanzar un proyectil magico apresurado obligaal lanzador
de conjuros a recargar sus conjuros de 5° nivel, no los de 1" nivel.
Los hechiceros y bardos emplean una accién de asalto completo para

aplicar la metamagia a cualquier conjuro que conozcan, y lanzar ese
conjuro les obliga a recargar el nivel efectivo del conjuro metams-
gico. Por ejemplo, un conjuro prolongado de acelerar lanzado por
un hechicero requeriria una tirada e recarga para los conjuros de
4 nivel.

CONJUROS DE RECARGA ESPECIFICA

Lamayoria de los conjuros de larga duracion tiene tiempos de recar-
ga especificos, de forma que los lanzadores de conjuros no puedan
usarlos con todo el que se encuentran. Estos tiempos de recarga
pueden variar desde sélo s minutos (para fuerza de foro) hasta 4 horas
(teleportar) o un dia completo, 24 horas (caminar con el viento). Un
tiempo de recarga esp el tiempo que debe t irantes
de que un personaje pueda volver a lanzar de nuevo ese conjuro en
particular; puede lanzar otro conjuro del mismo nivel en el asalto

siguiente, si quiere.

Metamagia y conjuros de recarga especifica
Los conjuros de recarga especifica no s6lo usan espacios de conjuro
superiores si se les aplican dotes metamigicas, sino que cada +1 al
nivel de conjuro efectivo duplica el tiempo de recarga. Por ejemplo,
un hechizar persona en silencio emplea un espacio de conjuro de 2°
nivel y tiene un tiempo de recarga especifico de 2 horas.

TRAS EL TELON: COMO RECARGAR MAGIA

Esta es una variante de nivel de poder alto, porque los lanzadores de
conjuros pueden lanzar sus conjuros de primera necesidad de combatey
curacién durante todo el dfa. Esto significa que los PJs afrontan casi todos
I < .y los lanzadores de conjuros rara
vez tienen la lista de conjuros significativamente vacfa. Puede que los lan-
zadores de conjuros tengan algtin conjuro (il y protector de recarga espe-
ifica que no sean capaces de lanzar antes de cada combate, pero siempre
tienen acceso a sus conjuros curativos y de combate de nivel més alto. Y
esos conjuros son los que constituyen la mayor parte de la contribucién
de un lanzador de conjuros a la victoria en un encuentro dado.

Como fad de nivel de poderalto, la recarga
de magia s6lo funciona si todos los lanzadores de conjuros de la campania la
usan, incluidos los lanzadores de conjuros PNJs poderosos. Por ejemplo, un
Jiche con la variante de recargar magia es el terror de los PJs de nivel alto.

Como DM, tienes que hacer planes para un grupo de PJs que puede
ir de aventuras durante todo el dfa, comenzando cada combate en un
estado m4s o menos descansado. Esta perspectiva puede ser emocio-
nante para los jugadores, que ya no tienen que afrontar la decepcion de
una retirada hacia la ciudad justo cuando estén en el climax de la aven-
tura. Pero cuando los PJs no tienen que retirarse para curarse y preparar
conjuros nuevos, el DM acaba por llevar més encuentros por sesién de
juego, lo que significa cierta preparacion adicional.

Como regla de referencia, un grupo de 4 PJs que incluya dos lanzadores
de conjuros con la variante de recargar magia puede manejar encuentros
conun NE igual al nivel medio de los personajes +2. Las peleas serdn emo-
cionantes; cada habitacién de un dungeon se vuelve tan peligrosa como
el climax tipico de una aventura. Pero los PJs se enfrentan a cada una con

todos sus recursos, de modo que los habitantes del dungeon no pueden
vencerlos mediante el agotamiento y el desgaste. Si atu grupo le gustan las
batallas campales, prolongadas y sin cuartel, la variante de recargar magia
les permite tomar parte en mds combates de este tipo.

Los personajes consiguen nuevos niveles més deprisa, tanto en términos
detiempx eljugadorenla d asado

por el personaje en el mundo de juego. Puedes considerar esto un beneficio
adicional, o puedes reducir las recompensas de PX para compensar

La variante de recargar magia vuelve a los lanzadores de conjuros mis
flertes en general, y vuelve a los no lanzadores de conjuros mds fuertes si
supones que van a estar completamente curados tras cada encuentro. Pero

en ciertos aspectos, también los hace més débiles. Ni siquiera el mago mas
poderoso puede lanzar dos bolas de fiego en dos asaltos consecutivos con
esta variante. El conjuro teleportartiene un tiempo de recarga especifico de 4
horas, as que un personaje no puede teleportarse a un sitio, lanzar un con-
juro y teleportarse otra vez (a menos que use palabra de regreso o teleportar
mayor para uno de los trayectos del viaje). Las estrategias que confian en el
uso repetido del mismo conjuro no son viables si el conjuro en cuestiontiene
un tiempo de recarga especifico. Dependiendo de la estrategia, la probabil
dad de éxito puede mejorar siun personaje esta doen u
conjuro de recarga general. En resumen, la variante de recarga proporciona
2 los lanzadores mucho més poder a cambio de un poco menos de flexibi-
Jidad respecto a los conjuros de recarga general y significativamente menos
flexibilidad respecto a los conjuros de recarga especffica.

Hay una forma obvia de que los personajes compensen esta flexibilidad
disminuida: los rollos de pergamino. En general, los rollos de pergamino
se vuelven mis dtiles en un mundo de juego que use la variante de recarga,
asi que pueden estar més extendidos. Por el contrario, las varitas son algo
menos tiles, porque todos los lanzadores de conjuros pueden lanzar sus
conjuros de primera necesidad docenas de veces. Cuando un personaje
puede lanzar rayo relampagueante cincuenta veces en el transcurso de una
hora, esa varita de rayo relampagueante completamente cargada es mucho
rmenos impresionante. Si usas la variante de recargar magia, piensa en
reducir los porcentajes de las varitas menores e intermedias de la tabla 7-1
de la Gufa del Dungeon Master en un 5%, y en aumentar los porcentajes de
rollo de pergamino menores e intermedios en la misma medida

Un cambio menos obvio que presenta esta variante es que los conju-
ros de niveles inferiores conservan més importancia para los lanzadores
de conjuros de nivel alto. Con las reglas de recarga generales, ni siquiera
el lanzador de conjuros més poderoso puede usar sus mejores conjuros
més de dos o tres veces en un gran combate. Los conjuros dos, tres o
cuatro niveles bajo el méximo se lanzan mientras que el lanzador de
conjuros espera a que la artillerfa pesada vuelva a estar cargada.

Como DM, tienes que lidiar con otros cambios sutiles que conlleva
esta variante. Los monstruos con aptitudes sortilegas que pueden usar a
Voluntad se ven algo limitados, porque los verdaderos lanzadores de con-
juros pueden lanzar conjuros con la misma frecuencia. Los monstruos con
aptitudes sortflegas no son realmente mas débiles (y por tanto, sus VD no
tienen por qué bajar) pero parecen menos especiales, y més parecidos a
lanzadores de conjuros con una lista de conjuros estatica.

n




TABLA 5-7: TIEMPOS DE RECARGA DE CONJUROS
Nombre del conjuro  Tiempo de recarga

Ablandar tierra y piedra 6 horas
Acelerar General
Adivinacién 6 horas
Afiladura 1 hora
Agrandar persona enmasa 30 minutos
Agrandar persona 5 minutos
Alarido mayor General
Alarido General
Alarma 4 horas
Aliado de los planos 24 horas
Aliado mayor de los planos 24 horas
Aliado menor de los planos 24 horas
Alineamiento indetectable 24 horas
Alinear arma 5 minutos
Alterar el propio aspecto 4 horas
Analizar esencia mdgica General
Ancla dimensional General
Animal mensajero 6 horas
Animar las plantas General
Animar los objetos General
Animar una cuerda General
Antipatia General
Apacible descanso General
Apagar General
Apertura 5 minutos
Arma disruptora 5 minutos
Arma espiritual General
Arma mdgica mayor 6 horas
Arma mdgica 5 minutos
Armadura de mago 6 horas
Asesino fantasmal General
Asolar General
Astucia de zorro en masa 30 minutos
Astucia de zorro 5 minutos
Atontar monstruo. General
Atontar General
Atraparel alma General
Augurio 6 horas
Aura mdgica de Nystul 24 horas
Aura sacrilega General
Aura sagrada General
Ausilio divino S minutos
Azote sacrilego General
Baile irresistible de Otto General
Barrera de cuchillas General
Bastdn cambiante 6 horas
Baston de conjuro 24 horas
Bendecir agua General
Bendecir arma 5 minutos
Bendecir 30 minutos
Blasfemia General
Boca mdgica 24 horas
Bola de fuego de explosién retardada General
Bola de fuego General
Borrar General
Brotar de espinas 6 horas
Bruma dcida General
Bruma mental 6 horas
Bruma sélida General
Buenas bayas 6 horas
Caida de pluma General
Calentar metal General
Calmar animales General
Calmar emociones General
Cambiar de forma 4 horas
Caminar con el viento 24 horas

Caminar por el aire

Caminar por la sombra

Caminar sobre las aguas

Campanas fiinebres

Campo antimagia

Cancidn de discordia

Capa del caos

Caparazon antivegetal

Caparazén antivida

Castigo divino

Causar miedo

Cautivar

Cautiverio

ceguerafsordera

Cerradura arcana

Cerradura dimensional

Circulo de muerte

Circulo de teletransporte

Circulo mégico contra el bien

Circulo mdgico contra el caos

Circulo mégico contra el mal

Circulo mdgico contra la ley

Clariaudiencia/clarividencia

Clonar

Cobijo seguro de Leomund

Coffe secreto de Leomund

Colmillo mdgico mayor

Colmillo mdgico

Comandar muertos vivientes

Comandar plantas

Comprensién idiomitica

Comunién con la naturaleza

Comunidn

Confusién menor

Confusion

Conjuracién sombria mayor

Conjuracién sombria

Cono de frio

Conocer la direccion

Conocimiento de leyendas

Consagrar

Consumir energia

Contactar con otro plano

Contacto electrizante

Contacto herrumbroso

Contagio

Contingencia

Contorno borroso

Controlar el clima

Controlar las aguas

Controlar los vientos

Controlar muertos vivientes

Controlar plantas

Convocaciones instantdneas
de Drawmij

Convocar aliado natural |

Convocar aliado natural Il

Convocar aliado natural Il

Convocar aliado natural 1V

Convocar aliado natural V'

Convocar aliado natural VI

Convocar aliado natural VIl

Convocar aliado natural VIl

Convocar aliado natural 1X

Convocar instrumento

Convocar monstruo |

Convocar monstruo Il

Convocar monstruo [11

1 hora

24 horas
4 horas
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General

1 hora

24 horas
General
General

4 horas

4 horas

4 horas

4 horas
General
General
12 horas
General

6 horas

5 minutos
1 hora

1 hora

4 horas

6 horas

6 horas
General
General
General
General
General
General
General
30 minutos
General

6 horas
General

5 minutos
General
General

S minutos
General

1 hora

4 horas
30 minutos
30 minutos
General

General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General

Convocar monstruo IV
Convocar monstruo V'
Convocar monstruo VI
Convocar monstruo VII
Convocar monstruo VIll
Convocar monstruo IX
Convocar plaga

Corcel fantasmal
Creacién mayor
Creacién menor

Crear agua

Crear comida y bebida

30

Crear muertos vivientes mayores

Crear muertos vivientes
Crecimiento animal
Crecimiento vegetal

Cubiculo de Leomund
Cuchichear mensaje

Cuerpo férreo

Curar heridas criticas en grupo
Curar heridas criticas

Curar heridas graves en grupo
Curar heridas graves

Curar heridas leves en grupo
Curar heridas leves

Curar heridas menores

30

Curar heridas moderadas en grupo

Curar heridas moderadas
Custodia contra la muerte
Dariar

Dela carne a la piedra

De la piedra a la carne
Debilidad mental

Dedo de la muerte
Deformar madera
Desacralizar

Desbrozar

Descarga flamigera

Deseo limitado

Deseo -

Desplozamiento de plano
Desplazamiento

Destierro

Destruccion

Detectar animales o plantas
Detectar el bien

Detectar el caos

Detectar el mal

Detectar escudrifiamiento
Detectarla ley

Detectar magia

Detectar muertos vivientes
Detectar pensamientos
Detectar puertas secretas.
Detectar trampas y fosos
Detectar veneno

Detener el tiempo
Detener muertos vivientes
Discernir mentiras
Discernir ubicacion

Disco flotante de Tenser
Disfrazarse

Disipar el bien

Disipar el caos

Disipar el mal

General
General
General
General
General
General
General
6 horas
12 horas
6 horas
mintitos
24 horas
General
General
General
24 horas
12 horas
General
minutos
General
General
General
General
General
General
General
General
General
minutos
General
General
General
General
General
minuitos
General
24 horas
General
General
General
General
General

6 horas
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
General
minutos
4 horas
General
6 horas
6 horas
6 horas
4 horas
General
General
General



Disipar la ley General

Disipar magia mayor General
Disipar magia General
Disyuncién de Mordenkainen ~ General
Doble engarioso General
Dominar animal General
Dominar monstruo 12 horas
Dominar persona 12 horas
Don de lenguas 1 hora
Dormir General
Dotar de consciencia General
Elaborar 4 horas

Elucubracién
de Mordenkainen

Este conjuro
esté prohibido

Encoger objeto 24 horas
Encontrar la senda 4 horas
Encontrar trampas 30 minutos
Enervacion General
Enjambre elemental 1 hora
Enmaraiiar General
Esconderse de los animales 4 horas
Esconderse de los muertos vivientes 4 horas
Escritura ilusoria General
Escudar a otro 24 horas
Escudo de entropia 30 minutos
Escudo de fuego General
Escudo de la fe 30 minutos
Escudo de la ley General
Escudo 30 minutos
Escudrifiamiento mayor 6 horas
Escudrifiamiento General
Esculpir sonido 6 horas
Esfera congelante de Otiluke General
Esfera eldstica de Otiluke General
Esfera flamigera General
Esfera prismdtica General
Esfera telequinética de Otiluke  General
Espada sagrada General
Espantar General
Espejismo arcano General

Esperanza alentadora 30 minutos
Esplendor de dguila en masa 30 minutos

Esplendor de dguila S minutos
Estallar General
Estasis temporal General
Estatua 6 horas
Etereidad 30 minutos
Evocacién sombria mayor General
Evocacién sombria General
Excursidn etérea 30 minutos
Exigencia 30 minutos
Exorcismo General
Expiacién General
Explosi6n de sonido General
Explosin solar General
Falsa vida 30 minutos
Fatalidad General
Favor divino 5 minutos
Festin de los héroes 24 horas
Filo flamigero General
Flamear General
Flecha dcida de Melf General
Flecha flamigera General
Forma arbdrea 24 horas
Forma gaseosa 5 minutos
Formas de animal 24 horas
Fuego feérico General
Fuerza de toro en masa 30 minutos

Fuerza de toro 5 minutos
Fundirse con la piedra 4 horas
Furia 5 minutos
Garrote 30 minutos
Geas menor General
Geas/empeiio General
Glifo custodio mayor General
Glifo custodio General
Globo de invulnerabilidad General

Globo menor de invulnerabilidad ~ General

Gracia felina en masa 30 minutos
Gracia felina 5 minutos
Grasa General
Guardas y custodias 24 horas
Hablar con las plantas 30 minutos
Hablar con los animales 30 minutos
Hablar con los muertos 30 minutos
Hechizar animal 1 hora
Hechizar monstruo en masa 1 hora
Hechizar monstruo 1 hora
Hechizar persona 1 hora
Helar metal General
Heroismo mayor 30 minutos
Heroismo 1 hora
Hipnotismo General
Horrible marchitamiento General
Identificar General
Imagen mayor General
Imagen menor General
Imagen multiple 30 minutos
Imagen permanente 24 horas
Imagen persistente 30 minutos
Imagen programada 12 horas
Imagen silenciosa General

Imbuir aptitud para los conjuros  General
(Nota: no puedes volver a lanzar este conjuro
ni preparar otro conjuro en este espacio

hasta que el sujeto use el conjuro imbuido).

Impacto verdadero 5 minutos
Implosién General
Impronta de la serpiente sepia 24 horas
Indetectabilidad 6 horas
Infligir heridas criticas en grupo  General
Infligir heridas criticas General
Infligir heridas graves en grupo  General
Infligir heridas graves General
Infligir heridas leves en grupo General
Infligir heridas leves General
Infligir heridas menores General
Infligir heridas moderadas en grupo General
Infligir heridas moderadas General
Inmovilizar animal General
Inmovilizar monstruo en masa  General
Inmovilizar monstruo General
Inmovilizar persona en masa General
Inmovilizar persona General
Inmunidad a conjuros mayor 1 hora
Inmunidad a conjuros 1hora
Instante de presciencia 6 horas
Integrar 6 horas
Interdiccion General
Intermitencia General
Invertir gravedad General
Invisibilidad en masa 30 minutos
Invisibilidad mayor General
Invisibilidad S minutos
Ira del orden General

Jaula de fuerza General

Laberinto General
Labia 4 horas
Lamento de la banshee General
Lanzar maldicién General
Leer magia General
Lentificar veneno 6 horas
Levitar 5 minutos
Libertad de movimiento 1 hora
Libertad General
Ligadura de los planos 24 horas
Ligadura del alma General
Ligadura mayor de los planos 24 horas
Ligadura menor de los planos 24 horas
Ligadura General
Llama continua General
Llamar a la tormenta General
de reldmpagos
Llamar al reldmpago General
Llamarada General
Localizar criatura 4 horas
Localizar objeto 30 minutos
Locura General
Luces danzantes General
Luz abrasadora General
Luz del dia 4 horas
Luz 1 hora
Madera férrea 12 horas
Magnifica mansion 6 horas
de Mordenkainen

Maldecir agua General
Mano aferradora de Bigby General
Mano aplastante de Bigby General
Mano auxiliadora 6 horas
Mano del mago General
Mano espectral 30 minutos
Mano forzuda de Bigby General
Mano interpuesta de Bigby General
Manos ardientes General
Marabunta General
Marca arcana Generat
Marca de la justicia General
Martillo del caos General
Mastin fiel de Mordenkainen 6 horas
Matar muertos vivientes General
Mdxima General
Mensaje onirico General
Mente en blanco 12 horas
Miedo General
Milagro 12 horas
Mirada penetrante General
Mnemotecnia de Rary  Este conjuro esté

prohibido
Modificar recuerdo General
Montura 6 horas
Muro de espinas General
Muro de fuego General
Muro de fuerza General
Muro de hielo General
Muro de hierro 12 horas
Muro de piedra 12 horas
Muro de viento General
Muro ilusorio 24 horas
Muro prismdtico General
Nana General
Némesis inexorable General
Neutralizar veneno 1 hora
Niebla de obscurecimiento General
Nube aniquiladora General




Nube apestosa General Piedra mdgica 5 minutos Quitar maldicién General
Nube brumosa General Piedra parlante 30 minutos Quitar pardlisis General
Nube incendiaria General Piedras puntiagudas 6 horas Rafaga de viento General
Obscurecer objeto 24 horas Piel pétrea General Ralentizar General
Ofuscarvidencia 24 horas Piel robliza 1 hora Rayo abrasador General
Ojo arcano General Pirotecnia General Rayo agotador General
Ojos fisgones mayor General Plaga de insectos 5 minutos Rayo de debilitamiento General
Ojos fisgones General Plegaria 5 minutos Rayo de escarcha General
Olas de agotamiento General Poder de la justicia 5 minutos Rayo polar General
Olas de fatiga General Poder divino 5 minutos Rayo relampagueante General
Orden imperiosa mayor General Polimorfar cualquier cosa 12 horas Rayo solar General
Orden imperiosa General Polimorfar funesto General Reanimar a los muertos General
Orientacién divina 5 minutos Polimorfar 30 minutos Recado General
Oscuridad profunda 24 horas Presciencia 1hora Rechazo General
Oscuridad 4horas Prestidigitacion General Recluir 24 horas
Pagina secreta 12 horas Profanar 30 minutos Reducir animal 6 horas
Palabra de poder aturdidor General Proteccién contra el bien 5 minutos Reducir persona en masa 30 minutos
Palabra de poder cegador General Proteccidn contra el caos 5 minutos Redlucir persona 30 minutos
Palabra de poder mortal General Proteccion contra el mal 5 minutos Reducir plantas 4horas
Palabra de regreso General Proteccion contra la energla 1hora Reencarnar General
Palabra del caos General Proteccidn contra la ley 5 minutos Refugio General
Palabra sagrada General Proteccion contra las flechas 6 horas Regenerar General
Pantalla 24 horas Proteccion contra los conjuros 4 horas Reldmpago zigzagueante General
Partfculas rutilantes General Propeccién astral General Reloj de la muerte 4 horas
Pasamiento 6 horas Proyectar imagen General Rematar a los vivos General
Pasar sin dejar rastro 6 horas Proyectil mdgico General Remendar 6 horas
Pauta centelleante General Puerta dimensional General Remover tierra 1 hora
Pauta hipnética General Puerta en fase 12 horas Repeler madera General
Pauta iridiscente General Pufio cerrado de Bigby General Repeler piedra o metal General
Penumbras General Purgar invisibilidad 30 minutos Repeler sabandijas 4 horas
Perdicién General Purificar comidayy bebida 5 minutos Resistencia a conjuros 30 minutos
Permanencia General Quitar ceguerafsordera General Resistencia de oso en masa 30 minutos
Perturbar muertos vivientes General Quitar el miedo General Resistencia de oso 5 minutos
Pesadilla General Quitar enfermedad General Resistencia S minutos

Contraconjuros y disipacién
Si un conjuro con un tiempo de recarga especifico se usa para con-
trarrestar o disipar otro conjuro, el tiempo de recarga especifico
1o se aplica. En lugar de esto, trata el conjuro como un conjuro de
recarga general de ese nivel.

Por ejemplo, si un clérigo de 5° nivel lanza oscuridad profunda
para disipar el conjuro luz del dia, puede lanzar otro conjuro de 3
nivel (incluido oscuridad profunda) 1d6+1 asaltos después. Si en vez
de eso lanza oscuridad profunda para oscurecer un corredor, no podra
volver a usar oscuridad profunda durante 24 horas, aunque sus demés
conjuros de 3" nivel estaran disponibles.

Esta variante es un sencillo sistema de reglas que permite que las
aptitudes de las armas mejoren junto con las de sus portadores. Un per-
sonaje que empufie un arma legendaria (no importa si esa arma es una
espada, un hacha, un arco, o incluso un bastén magico) puede aspirara
una de las clases de prestigio de vistago que aparecen a continuacién.
Mientras que el portador no adopte la clase de prestigio, el arma legen-
1 un objeto magi un pequeio t d

de mejora (normalmente +1 6 +2, 0 a veces +3, para armas legendarias
realmente poderosas). Pero al adoptar niveles en la clase de prestigio,
un personaje puede desbloquear y utilizar los poderes més avanzados
del arma. Habitualmente, el portador obtiene acceso a un conjunto de
dotes apropiadas para su arma, aptitudes especiales relacionadas con la
finalidad del arma, o incluso mejoras mégicas a las habilidades y carac-
teristicas del personaje.

En todos los casos, la clase de prestigio de véstago asociada a un
arma particular determina de qué cualidades de ésta puede llegara
beneficiarse su portador. Las descripciones de ejemplos de armas

daria serd

legendarias que aparecen en esta seccion detallan las aptitudes
especificas de cada arma. Por eso cada vistago es diferente, incluso
aunque s6lo haya cuatro variaciones de la clase de prestigio para
escoger.

VASTAGOS

Hay tantos véstagos como objetos legendarios diferentes, pero todos
ellos se pueden agrupar en cuatro clases diferentes, basadas en quién se
pretende que sea el portador del objeto. Cada ejemplo de arma descrita
en esta seccion estd unidoa una de las siguientes clases de prestigio (y la
descripeion del arma sigue inmediatamente a la descripcion de la clase
de prestigio).

Vastago de la batalla: esta clase de prestigio es para los por-
tadores de armas legendarias hechas para las manos de guerreros,
birbaros, exploradores, monjes y algiin paladin ocasional

Vastago de la fe: esta clase de prestigio es para los personajes
que empufian armas legendarias de poder divino, pensadas para
clérigos, druidas y paladines.

‘Vastago de la magia: esta clase es para los personajes que esgri
men armas legendarias disefiadas para ser usadas por lanzadores de
conjuros arcanos, como los magos, hechiceros, y a veces los bardos.

Vistago de la rapidez: esta clase es para quienes empufian ar-
mas legendarias que aprovechan o mejoran el sigilo, la velocidad o la
destreza (en un sentido general) e sus portadores. Los picaros son
excelentes candidatos para esta clase, asi como los bardos, explora-
dores y algin monje ocasional

Reglas y restricciones
Ninguna clase de prestigio de véstago proporciona al personaje
ninguna competencia nueva con armas o armaduras. Por tanto, es
completamente posible que un vistago no sea competente con su




Resistir energia 1 hora Stmbolo de persuasion General Trance animal General
Respiracion acudtica 4 horas Simbolo de sueiio General Transformacion de Tenser General
Restablecimiento mayor General Similitud. 24 horas Transformar madera 6 horas
Restablecimiento menor General Simpatia General Transformar piedra 6 horas
Restablecimiento General Simulacro General Transmigracion General
Resurreccion verdadera General Sirviente invisible 6 horas Transmutar barro en roca 6 horas
Resurreccion General Situacion 24 horas Transmutar metal en madera 6 horas
Retirada expeditiva 30 minutos Sonido fantasma General Transmutar roca en barro 6 horas
Retorno de conjuros 4 horas Soportar los elementos 6 horas Trepar cual ardenido 1 hora
Revivir a los muertos General Suefio profundo General Tromba de meteoritos General
Roble guardidn 12 horas Sugestion de masas 30 minutos Truco de la cuerda 6 horas
Rociada de color General Sugestion 30 minutos Umbral General
Rogiada prismtica General Telaraiia 5 minutos Velo 12 horas
Romper encantamiento 1 hora Teleportar mayor 4horas Veneno General
Runas explosivas 24 horas Teleportar objeto 4 horas Ventriloguia 5 minutos
Sabandijas gigantes 30 minutos Teleportar 4 horas Verlo invisible 4horas
Sabiduria de biiho en masa 30 minutos Telecinesia General Vestidura mdgica 6 horas
Sabiduria de bitho 5 minutos Tentdculos negros de Evard General Viajar mediante plantas 4 horas
Sacralizar General Terremoto 12 horas Viaje de largo recorrido 6 horas
Salpicadura de dcido General Terreno alucinatorio 6 horas Vibracién sintonizada 12 horas
Salto 5 minutos Terribles carcajadas de Tasha General Viento susurrante 30 minutos
Sanar a las masas General Toque de estulticia General Vinculo telepdtico de Rary 4 horas
Sanar a una montura General Toque de fatiga General Virtud 5 minutos
Sanar General Toque de necrfago General Vision en la oscuridad 6 horas
Sanctasanctérum privado 24 horas Toque gélido General n verdadera General
de Mordenkainen Toque vampirico General Visidn 6 horas
Santuario 5 minutos Torbellino General Vista arcana mayor 30 minutos
Semillas de fuuego 1 hora Tormenta de aguanieve General Vista arcana 30 minutos
Silencio 30 minutos Tormenta de fuego General Volar 5 minutos
Simbolo de aturdimiento General Tormenta de hielo General Zancada arbérea 24 horas.
Simbolo de debilidad General Tormenta de venganza General Zancada prodigiosa 24 horas
Simbolo de dolor General Trabar portal 5 minutos Zona de silencio 24 horas
Simbolo de locura General Trampa de fuego 24 horas Zona de verdad 30 minutos
Simbolo de miedo General Trampa de lazo 12 horas
Simbolo de muerte General Trampa de Leomund 24 horas

arma legendaria a menos que adquiera de forma independiente la
dote de competencia con armas necesaria.

Ademis de cumplir los prerrequisitos para la clase de prestigio
apropiada (determinados por la propia arma), un personaje que
desee adoptar una clase de vastago deberi atenerse también a otras
reglas y restricciones.

Especializacion en armas: un vstago que no cumpla el prerre-
quisito del nivel de guerrero necesario para adquirir la dote Espe-
cializacion en armas puede escoger esta dote de todas formas, pero
s6lo para el tipo de arma (como marcial o exética) que sea su arma
legendaria.

Un vistago que si cumpla todos los prerrequisitos normales para
adquirir la dote de Especializacién en armas puede escogerlay apli-
carla a cualquier tipo de arma.

Qué pasa si se pierde un arma legendaria: las armas legendarias
nunca deberian perderse permanentemente, ya que el destino tiene una
manera de traerlas de vuelta a sus legitimos portadores. A un nivel més
prictico, la pérdida de un arma legendaria significa que el personaje
que ha adoptado niveles en la clase de prestigio asociada a ésta pierde
la mayoria de las aptitudes especiales de la clase hasta que la recupera,
porque las aptitudes estin ligadas especificamente al arma. Por tanto,
como DM, debes tratar de asegurarte de que el arma y su portador no
permanecen separados durante mucho tiempo; a menos, por supuesto,
que el propésito de laaventura sea recuperar el arma. En la mayoria de los
casos, elarma deberia apareceral final de un encuentro, o deberia estar Iu
bastante cercaque el d hacer
parareclamarla.

Como destruir un arma legendaria: cada arma legendaria tie-
ne su propia dureza y pg. Trata al objeto como si tuviera una dureza
mayor y mas puntos de golpe basados en su maximo bonificador

de mejora posible, incluso aunque el portador atin no cumpla los
requisitos para beneficiarse de un bomﬂcadol tanalto.

Dicho esto, en las armas 1
no se rompen: cualquier intento de romper uno de estos cbjetos
falla automticamente, y se considera que el arma tiene inmunidad
atodos los efectos que pudieran destruirla de otras formas (como el
conjuro desintegrar, el arma de aliento de un dragén, etc.).

No obstante, si un atacante es lo bastante insensato como para
tratar de romper un arma legendaria, los combatientes deberian
efectuar las tiradas de ataque enfrentadas de todas maneras. Si el vis-
tago gana, puede infligirinmediatamente dafio al arma del atacante,
como si fuera el vistago quien inici6 el ataque.

La tinica excepcion a esta regla es que la persona que ataque al
arma legendaria esgrima también un arma legendaria. En este caso,
el atacante puede infligir dafio al arma del defensor si gana la tirada
de ataque enfrentada. No obstante, el defensor efecttia inmediata-
mente su propio intento de romper arma contra el arma legendaria
del atacante. Si el defensor gana esta segunda tirada enfrentada,
puede infligir dafio al arma del atacante, aunque su propia arma
haya sido dafiada o destruida por el atacante.

Reparar un arma legendaria rota nunca deberia ser ficil. Deberia
ser el resultado de una biisqueda épica, que quizis implique ayuda
de otros planos, trabajosos rituales y pehgmsos vmjes

Cémo i 1 1

armas siel
portador de un arma legendaria consigue de alguna forma otra
arma legendaria vinculada a la misma clase de prestigio de
vastago, s6lo podrd usar el arma como lo haria un personaje que
1o tuviera niveles en la clase de prestigio asociada al arma, y no
podra transferix los beneficios de sus niveles de vistago a la nueva
arma. Si adquiriera un arma vinculada a una clase de prestigio de




vistago diferente, podria comenzar a adoptar niveles en la clase
de prestigio de vistago de esa arma, siempre que cumpla los pre-
rrequisitos.

El nivel de compromiso que un arma legendaria exige de
su portador no le permite dividir su atencién entre dos o mis
de estas armas a la vez. Por tanto, el propietario de dos armas
legendarias debera escoger el compromiso en el que desea cen-
trarse con cada nuevo nivel de personaje, al escoger su clase de
prestigio.

Ex vastagos: un portador que ya no cumpla los prerrequisitos
de su clase de prestigio de vstago pierde la capacidad de acceder
a las aptitudes especiales de su arma legendaria (tal y como se
indica en los ejemplos de armas, mas adelante) que corresponden
a niveles reales de vastago. Conserva los rasgos basicos de la clase
de prestigio tal y como se indican en la descripcién (ataque base,
bonificadores a las salvaciones base, e incluso niveles de lanzador
de conjuros, cuando sea pero el arma sélo p
las aptitudes magicas que prestariaa cualquier portador. De la mis-
ma manera, un vastago que ya no posea su arma legendaria (debido
ala pérdida, la destruccién, el robo, o cualquier otra razén) pierde
todos los beneficios que le concedia el arma (aunque conserva los
rasgos bisicos de la clase). Un ex vistago no puede avanzar en la
clase de prestigio hasta que solucione el problema, ya sea cum-
pliendo de nuevo los prerrequisitos de la clase o recuperando el
arma.

Esta restriccién no impide al vistago adoptar niveles en otra
clase, o usar las aptitudes obtenidas como vistago al hacerlo. A
menos que la nueva clase viole los prerrequisitos del vistago de
alguna forma (como requiriendo un alineamiento diferente)
o que la descripcion del arma especifique penalizadores por
avanzar en otra clase, la tinica desventaja de avanzar en una clase
diferente es que el vistago no estd obteniendo nuevos poderes
delarma.

VASTAGO DE LA BATALLA

El vistago de la batalla se ha ganado el derecho a combatir con un
arma legendaria en particular, ya sea porque el arma es una herencia
ancestral o porque defiende los principios para los que el arma fue
creada Aunque los de cualquier clase
pueden llegara ser vistagos de la batalla, los que empufian las armas
de manera profesional (guerreros, birbaros, exploradores y paladi-
nes) son los candidatos ideales.

No hay dos vastagos de la batalla idénticos, debido a las armas que
les conceden el acceso a esta clase de prestigio. Un véstago podria
empufiar un arma heredada que le proporcione las aptitudes nece-
sarias para defender el honor de la familia. Otro podria ser el azote
de un templo maligno, usando su espada legendaria para demostrar
que la fuerza hace la razén. Otro mis podria portar un hacha, mar-
tillo o bastén dedicado a su profesion o a su raza, con aptitudes que
se nutren de la fuerza de éstas.

Por todos los poderes que su espada le proporciona, el vastago de
Ia batalla no es terriblemente diferente de cualquier otro guerrero,
birbaro, explorador o paladin que use su parte del tesoro pzra mejo-

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del vastago de la batalla (y su caracteristica
clave) son Artesania (Int), Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar
(Fue), Saltar (Fue), Trato con animales (Car) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Inteli-
gencia

TABLA 5—8: EL VASTAGO DE LA BATALLA
TS

Ataque TS Ts
Nivel  base Fot Ref Vol  Especial
1z +1 +2 +0 +0 Dote adicional
28 +2 +3 +0 +0
38 +3 +3 + + —
40 +4 +4 +1 +1 Dote adicional
52 +5 +4 + + R
6° +6 +5 +2 +2 —
78 +7 +5 +2 +2 Dote adicional
8° +8 +6 +2 +2 =
92 +9 +6 +3 +3 —
102 +10 +7 +3 +3 Dote adicional

Rasgos de clase

A continuacion se describen los rasgos de clase para la clase de
prestigio de vistago de la batalla. Un arma legendaria asociada con
la clase proporciona un conjunto tnico de aptitudes especiales
adicionales, que se detallan en la descripcion del arma (para verun
ejemplo, consulta Hoja de dragin, mas adelante). Estas aptitudes se
acumulan con las que se indican en la columna ‘Especial’ de la tabla
5-8. Sin embargo, como estas aptitudes son funciones del arma, més
que del portador, se pierden si el arma que las proporciona se pier-
de. Los rasgos que se indican en la tabla 5-8 se conservan incluso
aunque se pierda el arma.

Dotes adicionales: en el 1 nivel, un véstago de la batalla obtiene
una dote adicional. A partir de entonces, obtiene otra dote adicional en
los niveles 42, 7°y102. Estas dotes adicionales deben escogerse de la lista
de dotes sefialadas como dotes de guerrero en la tabla 5-1: dotes, de la
pag. 90 del Manual del jugador. El vistago de la batalla sigue teniendo
que cumplir todos los prerrequisitos para poder adquirir una dote adi-
cional.

Hoja de dragén

Tallada, segiin se cuenta, el colmillo de un dragén rojo gran sierpe,
la espada bastarda conocida como Hoja de dragon ha servido a muchos
amos con el paso de los siglos, desde sefiores de la guerra sedientos de
sangre hasta aventureros en busca de tesoros. Es un arma legendaria
que proporciona muchos beneficios a su portador, pero la mayor parte
de ellos s6lo se aplican si el portador posee niveles en la clase de pres-
tigio de vstago de la batalla.

Prerrequisitos: cualquier personaje puede esgrimir la Hoja de
dragén como una espada bastarda +2, y obtener también el beneficio
de la aptitud especial de valentia, descrita mas adelante. Un vastago
de labatalla que empuiie la Hoja de dragén obtiene aptitudes especia-
les adicionales si el personaje cumple los prerrequisitos siguientes,

Ataque base: +9.

des: Saber (arcano) 6 rangos.

rar su arma favorita f Lo que
de los demis es el hecho de que su arma le conduce hacm un destino
concreto, aunque s6lo sea dando forma a sus futuras elecciones de
avance.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos
Para llegar a ser un véstago de la batalla, el personaje debe cum-
plir todos los requisitos que se indiquen en el apartado de su
arma en particular (por ejemplo, consulta Hoja de dragén, mas
adelante).

Dotes: Critico mejorado (espada bastarda), Voluntad de hierro.
Atributos: Hoja de dragn tiene los siguientes atributos.
Dureza/puntos de golpe: 20/55.

Nivel de lanzador: 15°.

Valor: para cualquier personaje que no sea un vastago de la batalla
que cumpla los prerrequisitos anteriores, la Hoja de dragon parece
valer tanto como una espada bastarda +2 Mediana que proporcione
la aptitud especial de valentia (precio de mercado 14.335 po).

Apmudes espeuzles la Hoja de dragon proporciona un cierto

iales a su portador, dependiendo del nivel




declase que tenga el personaje en la clase de prestigio de véstago de
labatalla (consulta la tabla siguiente).

Aptitudes iniciales: cuando se consigue por primera vez, la Hoja de
agon funciona como una espada bastarda +2. Todo el que la emputie,
sea 0 no un véstago de la batalla, se beneficia también de la aptitud
de valentia (ver mas adelante).

APTITUDES PROPORCIONADAS POR LA HOJA DE DRAGON
Nivel de véstago

de la batalla Aptitud obtenida
— Valentia

3o Azote (dragones)

2 Resistencia a la energfa 10

F Bonificador de mejora +3 (+5 contra dragones)
40 Presencia intimidatoria

5 Resistencia a la energfa 20

62 Bonificador de mejora +4 (+6 contra dragones)
7 Bonificador de esquiva

82 Resistencia a la energfa 30

92 Presencia pavorosa

102 Bonificador de mejora +5 (+7 contra dragones)

Valentia (Ex): el portador de la Hoja de dragon es inmune a la ap-
titud de presencia pavorosa de los dragones. Todos los aliados que
se encuentren hasta a 30’ del portador obtienen un bonificador de
moral de +4 a las salvaciones contra la presencia pavorosa de los
dragones.

dragones) (5b): cuando esté siendo empufiada por un vistago
de Ia batalla, la Hoja de dragon obtiene la aptitud especial de azote
(dragones). Su bonificador de mejora se considera 2 puntos mésalto
cuando ataca a un dragén, e inflige 2d6 puntos de dafio adicional
con un impacto con éxito contra un dragén.

Resistencia a la energia (Sb): una vez al dia, cuando un véstago de
la batalla de 22 nivel o superior que empuiie la Hoja de dragin sufra

Martillo de
todas las almas

al menos 1 punto de dafio de cualquier tipo de energia (icido, frio,
electricidad, fuego o sonido), el vistago obtiene RE 10 a esa forma

de energfa durante 1 hora a partir de ese momento (incluso contra

el daio que activé la apticud). Por ejemplo, si el vistago fue envuel-

to en una bola de fuego, la resistencia haria efecto i

reduciendo el dafio infligido por la bola de fuego (y por cualquier
otra fuente de dafio por fuego durante la hora siguiente) en 10
puntos.

Una vez que se determina el tipo de energia, no puede cambiar
durante el uso actual de la aptitud. Si dos o més tipos de energia
dafan al vistago simultineamente, puede escoger el tipo de energia
contra el que le protegeri su resistencia.

Cuando el vstago de la batalla alcanza el 52 nivel, la resistencia
proporcionada por esta aptitud aumenta a 20 puntos. En el 8o nivel,
aumenta a 30 puntos.

Presencia intimidatoria (Ex):un vistago de la batalla de 42 nivel o superior
que empufie la Hoja de dragon puede sumar su nivel de clase como bonifi-
cadora las pruebas de Intimidar contra dragones (o lamitad de su nivelde
clase como bonificador a las pruebas de Intimidar contra no dragones).

Bonificador de esquiva (Ex): a partir del 72 nivel, un vistago de la
batalla que empusie la Hoja de dragon obtiene un bonificador de es-
quiva de +2 ala CA contra criaturas que sean al menos dos categorias
de tamafio mayores que él.

Presencia pavorosa (EX): un véstago de la batalla de al menos 92 nivel
que empuiie la Hoja de dragdn puede inquietar a sus enemigos con su
mera presencia. Esta aptitud tiene efecto automiticamente siempre que
el vistago ataque o cargue, Las criaturas dentro de un radio de 60'se ven
afectadas por el efecto si tienen menos DG que el nivel de personaje del

vistago.

Una criatura potencialmente afectada que tenga éxito en una
salvacion de Voluntad (CD 20 + nivel de clase + modificador de Car
del vastago) se vuelve inmune a la presencia pavorosa el vistago
durante un dia. Con un fallo, las criaturas con 4 DG o menos quedan

puSuz  op w9



despavoridas durante 4d6 asaltos, y las que tienen 5 DG o mds que-
dan estremecidas durante 4d6 asaltos. Incluso los dragones pueden
resultar afectados por la presencia pavorosa del vastago.

VASTAGO DE LA FE

El vistago de la fe empufia su arma legendaria en el nombre de su deidad
o,enel caso de un druida, al servicio de la naturaleza. Un arma legendaria
normalmente llega a manos del vistago de Ia fe bien como un regalo de su
orden religiosa o como una bendicién de su deidad. Debido a la naturaleza
divina de estas armas, los clérigos, druidas y paladines son ideales para esta
clase de prestigio, aunque otras clases también pueden llegar a adoptarla.

Un arma legendaria divinamente influida deberia ser rara y tni
Ciertamente, ninguna deidad crearia varios cjemplres de un arma

ypocasé r acerlo.

Por tanto, cada arma deberia proporcnommpmudes diferentes, excepto
en casos especiales. Por ejemplo, las armas duplicadas podrian haber
sido creadas para combatir a los enemigos de una iglesia, o quizs para
destruir (o crear) muertos vivientes. Una espada legendaria divina de
una orden dedicadaala curacion podria incluso ser menos un arma que
uninstr paraaliviar el suffi delos demi

Normalmemc. el vistago de Ia fe tiene una posicién alta en su orden
religiosa. Su posesion de un arma legendaria implica que goza del favor
de sudeidad, o que esté mis en sintonia con la naturaleza que los dems
de su orden, en el caso de un druida. Sin embargo, dependiendo del
alineamiento de su deidad, su propiedad del arma podria interpretarse
como una invitacién a intentar arrebatdrsela.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para llegar a ser un véstago de la f, el personaje debe cumplir todos
los requisitos que se indiquen en el apartado de su arma en particu-
lar (por ejemplo, consulta Martillo de todas las almas, més adelante).

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del vistago de la e (y su caracteristica clave) son
Artesania (Inf), Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
Diplomacia (Car), Montar (Des), Oficio (Sab), Saber (arcano) (Ing), Saber
(naturaleza) (Int), Saber (religién) (Ing), Sanar (Sab) y Supervivencia
(Sab)

bilidades de cl léri " habilidade

D
de clase adicionales de sus dominios puede tratar esas habilidades como
claseas para la clase de vistago de la fe. Consulta ‘Deidad, dominios y
conjuros de dominio) en la pég. 32 del Manual del jugador, para obtener mds
informacién.

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia.

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase para la clase de prestigio
devistago dela fe. Un arma ma legendaria ssociada con l lase proporciona
un conjunto tinico d p licionales, que se detall

TABLA 5-9: EL VASTAGO DE LA FE
Maque TS TS TS

Nivel base Fort  Ref Vol  Conjuros por dia/conjuros conocidos

15 +0 +2 +0 +2  +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente.
20 +1 +3 +0 +3 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
£ Wl +3 +1 +3  +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
42 +3 +4 +1 +4 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
58 +3 +4 +1 +4 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
6° +4 +5 +2 +5 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
g 45 42 +5  +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
8° +6 +6 +2 +6 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
90 46 6 43 +6  +1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente
00 +7 47 43 +7

+1 nivel de clase de lanzador de conjuros divinos existente

Ia descripcion del arma (para ver un ejemplo, consulta Martillo de todas las
almas, s adelante). Estas apitudes se acumulan con las que se indican
enlatabla5-9. funciones delarma,
‘mis que del portador, se pierden si el arma que las proporciona se pierde
Los rasgos que se indican en la tabla 5-9 se conservan incluso aunque se
pierda el arma.

Conjuros diarios/conjuros conocidos: en cada nivel de vistago de
Ia fe, el personaje obtiene nuevos conjuros diarios (y conjuros conocidos,
si es aplicable) como si hubiera obtenido otro nivel en la clase de lanzador
de conjurosa la que pertenecia antes de adoptar esta clase de prestigio. Si
el personaje pertenecia a més de una clase de lanzador de conjuros antes
de convertirse en vistago de lafe, deberd decidir a qué clase quiere
cada nivel e vstago de la fe a efectos de determinar sus conjuros dia
y conjuros conocidos.

Aptitudes especiales: los niveles de vistago de la fe se apilan con los
niveles de otras clases a afectos de determinar la efectividad de las siguientes
aptitudes comparieros animales,imposicén de mavas, antur e,
pulsarorep d
adicionales o los di i itura), y.

Por ejemplo, un druida de 5° mve]/vasmgo dela fe de 6 mvel podria ndopml’
forma salvaje cuatro veces al dia (mclnudus las cnamms Menudaan y sumaria
11 (méssumodifi

animalse

os

sideraria comosi aun druidade 11°nivel.

Martillo de todas las almas
Se dice que el Martillo de todas las almas fue creado por el propio Mo-
radin, Padre de los enanos, a imagen de su propia arma, Golpeaalmas
imboliza la gloria de la raza enana.

Prerrequisitos: cualquier personaje puede esgrimir el Martillo
de todas las almas como un martillo de guerra adamantino +2, y obtener
también el beneficio del bonificadora Artesania y la aptitud especial
de conocimiento e almas, descrita mas adelante. Un vistago dela fe
que empuiie el Martillo de todas las almas obtiene aptitudes especiales
adicionales si el personaje cumple los prerrequisitos siguientes.

Raza: enano.

Alineamiento: legal bueno

Ataque base: +7.

Habilidades: Artesania (fabricacion de armaduras) o Artesania
(fabricacién de armas) 10 rangos.

Dotes: Competencia con armaduras (pesadas), Gran fortaleza,
Ataque poderoso, Soltura con un arma (martillo de guerra).

Conjuros: capaz. de lanzar proteccion contra el mal como conjuro divino.

Restricciones: si el portador del Martillo de todas las almas llega
a tener cualquier alineamiento que no sea legal bueno, o atacaa un
enano legal bueno, legal neutral o neutral bueno, perderi todas las
aptitudes especiales proporcionadas por la clase de prestigio de vis-
tago de la fe. Para recuperar estas aptitudes, el vistago debe recibir
el conjuro expiacion de un clérigo enano de Moradin.

Mantenimiento: el portador del Martillo de todas las almas debe gol-
peatlo contra un yungueal menos una vez cadasiete dias. Norealizar esta

tareareduce el bonificador de mejora el
martillo en 1. Los fallos no son acumu-

lativos (es decir, si pasan dos semanas
sin que el martillo golpee un yunque, la

reducci6n no aumenta hasta 2).

Atributos: el Martillo de todas las
almas tiene los siguientes atributos.

Dureza/puntos de golpe: 30/76.

Nivel de lanzador: 15°.

Valor: para cualquier personaje
que no sea un vstago de la fe que
cumpla los prerrequisitos anteriores,
el Martillo de todas las almas parece
valer tanto como un martillo de guerra




d nificadora Artesania

Mediano que ik
v laaptitud especial de conocimiento de almas (precio de mercado
21.812 po).

Aptitudes especiales: el Martillo de todas las almas proporciona
un cierto nimero de aptitudes especiales a su portador, dependien-
do del nivel de clase que tenga el personaje en la clase de prestigio
del vistago de la fe (consulta la tabla siguiente).

Aptitudes iniciales: cuando se consigue por primera vez, el Martillo de
fodas las almas funciona como un martillo de guerra adamantino +2. Todo
el que la empuiie, sea 0 no un vistago de la fe, se beneficia también del
bonificador a Artesania y de la aptitud de conocimiento de almas (ver
‘més adelante).

APTITUDES PROPORCIONADAS POR EL MARTILLO DE TODAS LAS ALMAS
Nivel de vistago

delafe Aptitud obtenida

o Bonificador a Artesanfa
— Conocimiento de almas
1 Castigar el mal 1/dfa

29 Fortaleza de almas +2

3 Lanzary recoger

42 Bonificador de mejora +3
50 Castigar el mal 2/dfa

6° Fortaleza de almas +4

7 Bonificador de mejora +3
8 Fortaleza de almas +2

90 Castigar el mal 3/dfa

102 Bonificador de mejora +5

Bonificador a Artesania (EX): el propietario del Martillo de todas las
almasobtiene un bonificador introspectivo de +5 a todas las pruebas
de Artesanta relacionadas con la piedra o el metal. Este bonificador
aumenta en +1 por cada nivel de clase de vistago de la fe obtenido,
incluido el 1.

Conocimiento de almas (Sb): tres veces al dia, el propietario del
Martillo de todas las almas puede emplear una accién de asalto com-
pleto para consultar la sabiduria de sus antepasados enanos. Esto
proporcionaal personaje un bonificador a cualquier prueba de Saber
(realizada como parte del acci6n) igual a su nivel de vistago dela fe
(si lo tiene) + su bonificador de Sabiduria (si lo tiene) (a discrecién
del DM, si la prueba de Saber esti directamente relacionada con la
especie enana, el bonificador proporcionado por el nivel de véstago
de Ia fe del personaje se duplica). Esto se considera una prueba de
habilidad entrenada, aunque el personaje no tenga rangos en esa
habilidad de Saber.

Castigar el mal (5b): una vez al dia, un véstago de la fe que empuie
el Martillo e todas las almas puede castigar el mal con un ataque. El ata-
que puede ser cuerpoa cuerpo oa distancia, pero debe efectuarse con
el Martillo de fodas las almas. El portador suma 4 a su tirada de ataque
cinflige 2 puntos de dafio adicional por nivel de véstago de la fe. i el
portador castiga accidentalmente a una criatura que no sea maligna,
el castigo no tendri efecto, pero la aptitud se gasta para ese dia.

El portador puede usar esta aptitud dos veces diarias en el 5°nivel
y tres veces diarias en el 9° nivel.

Fortaleza de almas (Sb): un vistago de la fe de 2° nivel o superior que
emputie el Martillo de todas las almas extrae resistencia del apoyo de sus
antepasados, obteniendo un bonificador de mejora de +2 a Constitu-
cion. En el 6° nivel, el bonificador aumenta hasta +4, y en el 82 nivel
hasta +6.

Lanzar y recoger (Sb): tres veces al dia, un véstago de la fe de 3 ni-
vel o superior que empufie el Martillo de todas las almas puede tratar

VASTAGO DE LA MAGIA

A veces un arma mégica no es tanto un arma como un objeto
mégico con forma de arma. El vistago de la magia es el portador
ideal para un arma legendaria de este tipo. Las espadas sortilegas
y objetos similares son armas de significativo poder arcano, y sus
portadores suelen tener grandes destinos magicos. Un personaje
como este podria llevar una espada de las fatas, una hoja demonio,
o un baston migico que es en realidad un importante simbolo de
su orden arcana.

Empufiar un arma arcana legendaria es una gran responsabi-
lidad, debido a la gran cantidad del poder mégico que posee. Los
lanzadores de conjuros arcanos que reconozcan un arma concreta
normalmente sentirin més respeto (o quizds miedo) del que senti-
rian por otra persona del mismo tipo que no estuviera equipada de
esta forma.

Dado de golpe: dé.

Prerrequisitos
Para llegar a ser un vistago de la magia, el personaje debe cumplir
todos los requisitos que se indiquen en el apartado de su arma en
particular (por ejemplo, consulta lonon, ms adelante)

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del vistago de la magia (y su caracterstica clave)
son Artesania (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros
(Int), Oficio (Sab) y Saber (todos, tomados individualmente) (Int).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia.

Rasgos de clase
A continuacién se describen los rasgos de clase para la clase de pres-
tigio de véstago de la magia. Un arma legendaria asociada con la clase
proporciona un conjunto tinico de aptitudes especiales adicionales,
que se detallan en la descripcién del arma (para ver un ejemplo, con-
sulta Ionon, ms adelante). Estas aptitudes se acumulan con las que se
indican en la tabla 5.10. Sin embargo, como estas aptitudes son fun-
ciones del arma, més que del portador, se pierden si el arma legendaria
que las proporcionaba se pierde. Los rasgos que se indican en la tabla
5-10 se conservan incluso aunque se pierda el arma. al
Conjuros diarios/conjuros conocidos: en cada nivel de vis-
tago de la magia, el personaje obtiene nuevos conjuros diarios (y
conjuros conocidos, si es aplicable) como si hubiera obtenido otro
nivel en la clase de lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de
adoptar esta clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningtin otro
beneficio que habria obtenido por ser miembro de esa clase (dotes
metamagicas o de creacién de objetos, etc.). Si el personaje pertene-
cia a més de una clase de lanzador de conjuros antes de convertirse
en vistago de la magia, debera decidir a qué clase quiere afiadir cada
nivel de vistago de la magia a efectos de determinar sus conjuros
diarios y conjuros conocidos.

Ionon, el bastén ardiente
Creado por un mago a partir de puro fuego elemental, Tonon es un
conducto entre su portadory el plano Elemental del fuego. El baston
estd hecho de obsidiana pulida y estd siempre envuelto por una te-
nue llama blancoazulada. Esta llama no inflige dafio a su portador.
Prerrequisitos: cualquier personaje puede esgrimir a Ionon
como un bastén flamigero +1/+1, y obtener también el beneficio de
la aptitud especial de RE (fuego) que se describe més adelante. Un
vistago de la magia que empufie a Ionon obtiene aptitudes especiales
adicionales si el personaje cumple los prerrequisitos siguientes.

elarma como un arma arrojadiza refornante (consulta las descripcio-
nes de las aptitudes especiales en las paginas 225 y 226 de la Guia del
Dungeon Master). Activar esta aptitud es una accién gratuita, y dura
1 asalto.

1o legal

Habilidades: Saber (arcano) 5 rangos, Saber (los Planos) 5 rangos,
Conocimiento de conjuros 10 rangos.

Dotes: Potenciar conjuro.




Conjuros: capaz de lanzar con-

juros arcanos de 4°nivel, inclui- Ataque TS
dos al menos tres conjuros con Nivel base Fort
el descriptor de fuego. 140 +0
Especial: debe haberse visto ] +0
reducido a —1 pg o menos en al 2] +
‘menos una ocasién por un golpe 40 +2 +
que infligiera dafio por fuego. SR 2 ]
Restricciones: si una criatura PR 2
con vulnerabilidad al fuego (Nac: = *3 £
A = = 8 44 +2
ponia ‘on vulnerabilidad al fric’; lo o b
he cambiado porque o es logico) coge Ea— -
a lonon, a llama del arma se apaga
remporahnenm Esto deja todas las
d iales del baston (excepto su bonificador de mejora) inactivas.
T1 i h cogido el basto: fre1 de dari en ca
asaltoen l quesigacogiendoel buston.
Tonon debe en un entorno cilido

para que conserve todos sus poderes. Si el bastén pasa al menos una
hora en la que la temperatura esté por debajo de S0°, la llama se
apagard temporalmente. Esto deja todas las aptitudes iales del

TaBLA 5-10: EL VASTAGO DE LA MAGIA

TS TS

Ref Vol  Conjuros por dia/conjuros conocidos

40 42 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+0 +3 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+1 +3 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente.
+ +4  +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+ +4 41 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+2 +5 1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+2 +5 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+2 +6 +1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+3 +6 1 nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente
+3 7 4

nivel de clase de lanzador de conjuros arcanos existente

quier conjuro arcano que lance y que tenga el descriptor de fuego. Puede
aphcar est fecton cualquie conjuro cuyo niel s igusl o menor quesu
i P

lamagia, e incl

;
ar
el poc el o Bt e s gratita,y
1o tiene efecto sobre el nivel del conjuro ni su tiempo de lanzamiento,
 Recodar onjur (5 comoaceion ganis,un vistago de l magia de

baston (excepto su bonificador de mejora) inactivas. Esta pérdida de
aptitudes puede postponerse infligiendo al menos 5 puntos de dafio
por fuegoa Tonon cada hora (el daio infligido al bastén “cuenta” a este
efecto, aunque el bastén no sufra dafio real debido a su dureza).

Atributos: Ionon tiene los siguientes atributos.

Dureza/puntos de golpe: 14/45.

Nivel de lanzador: 15.

Valor: para cualquier personaje que no sea un vstago de la magia
que cumpla los prerrequisitos anteriores, Ionon parece valer tanto
como un bastén flamigero +1/+1 Mediano que proporciona la aptitud
especial de RE (fuego) (precio de mercado 24.600 po).

Apmudes espmales Iﬂnun proporciona a su portador las siguientes

iendo del nivel de cl. ga el personaje
enla clase de pmsngm del véstago de lamagia (consulta la tabla sxgmente)

uands

.,.,.qm que acabe de lan-
de fuego, hastaun nivel de
delamagia. El uelvea
Ialista de conjuros preparados (si el vistago prepara conjuros), o el vistago
de la magia recupera ese espacio de conjuro (si no los prepara). S6lo puede
recordar un conjuro lanzado en el mismo asalto en el que use esta apritud.

Esta aptitud se puede usar una vez al dia en el 22 nivel, dos veces
aldia en el 52 nivel, y tres veces al dia en el 8 nivel.

Escudo de fuego (S1): una vez al dia, cuando esti siendo empufiado
por un vistago de la magia de 3 nivel o superior, Tonon puede en-
volver a su portador en un cilido escudo de fuego de llamas azules.

Bonificador de mejora (Ex): cuando Ionon estd siendo empuriado
por un vistago de la magia de 52 nivel o superior, su bonificador de
mejora aumenta de +1/+1 a +2/+2. El bonificador aumenta a +3/+3
cuando el portador alcanza el 9¢ nivel de vistago de la magia.

] asunivel de vi

onjuro

iale:

primera ve
como un baston flamigero +1/+1. Todo el que la emputie, sea 0 no un vista-

gode lamagia, se beneficia también de la aptitud de RE (f mis

de plano (S1): una vez al dia, Tonon puede transportar a
un vistago de la magia de 6° nivel o superior al planaElemental el fugo

adelante).

APTITUDES PROPORCIONADAS POR IONON
Nivel de vastago

delamagia  Aptitud obtenida

— RE (fuego) 5

1° RE (fuego) 10, conjuros potenciados
29 Recordar conjuro 1/dfa

39 Escudo de fuego

40 RE (fuego) 20

52 Bonificador de mejora +2/+2, recordar conjuro 2/dfa
(3 Desplazamiento de plano

70 RE (fuego) 30

8¢ Recordar conjuro 3/dfa

9s Bonificador de mejora +3/+3

102

Inmunidad al fuego

Resistencia a la energia (fuego) (Ex): el portador del baston obtiene
RE (fuego) 5, aunque no tenga niveles en la clase de véstago de la
magia.

Un vistago de la magia que empuiie el bastn obtiene RE (fuego)
10. En el 4° nivel, esta resistencia aumenta hasta 20, y en el 7° nivel,
hasta 30. Esta resistencia no se apila con ninguna otra RE (fuego)
que el portador pueda tener.

Conjure ptenciados (5 s veces al dm, un vistago de la magia que
empuiiea Ionon pued -omocon lad -

igual que si hubieralanzado despl depl preciso

del normal para este conjuro, de,ando aIvastago a una dlsrancla de 52500

yardas (no millas) deld i

propio método de regreso, ya que Ionon no proporciona el vigje de -
Tnmunidad al fuego (Ex): en el 102 nivel, un vastago de la magia que

empuiie a lonon obtiene inmunidad al fuego.

VASTAGO DE LA RAPIDEZ

Algunas armas legendarias estin pensadas para las manos de los ripi-
dos y los silenciosos. Un vistago de la rapidez puede heredar su arma,
o puede adquirirla “por accidente’, pero el arma no es menos parte de
su destino de lo que lo es el arma legendaria de cualquier otro vastago.
Cualquier personaje de cualquier clase puede convertirse en vstago de
Ia rapidez, pero los picaros, bardos, exploradores y monjes son los que
més se benefician de las aptitudes especiales de las armas legendarias
asociadas con esta clase.

Losva: dela us armas con
sitos. Puede que un picaro la use para complementar sus ingresos, mien-
tras que un monje podria tratar, sencillamente, de dominar su uso, Un
bardo podriarecurriral poder de larica historia de suarma para mejorarsu
misica mientzzs queun explaradorpcdna usalaparalacua. Detodashes
armaslegend, ad delarapidez
son las que estéin mis centradas en su aphcacxcn. Cadauna de ellastiende
afavorecera los picaros, mones, bardos o exploradores especificamente,
en vez de un espectro de clases mds amplio, como ocurre con las dems
armss legendarias,

Dado de golpe: 6.

d




Prerrequisitos
Para llegar a ser un véstago de la rapidez, el personaje debe cumplir
todos los requisitos que se indiquen en el apartado de su arma en
particular (por ejemplo, consulta Golpeasuefios, mas adelante).

Habmd.:dm claseas

Las habilidades de clase del va de la rapidez (y su

clave) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Diplomacia (Car), Engaiar (Car), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Inter-
pretar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab),
Piruetas (Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).

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

TaBLA 5-11: EL VASTAGO DE LA RAPIDEZ
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

i +0 +0 +2 +0  Habilidad de clase adicional
22 4 41 43 +0  Aptitud especial adicional
2 ) L

4o 43 T -

50 43 41 44 +1  Habilidad de clase adicional
60 +4 42 45 42 Aptitud especial adicional
s ol

8 46 42 46 42—

9 46 B G em =

100 47 43 47 43 Aptitud especial adicional

Rasgos de clase

A continuacién se describen los rasgos de clase para la clase de presti-
gio de vistago de la rapidez. Un arma legendaria asociada con la clase
proporciona un conjunto tinico de aptitudes especiales adicionales, que
se detallan en la descripcion del arma (para ver un ejemplo, consulta
Golpeasueiios, més adelante). Estas aptitudes se acumulan con las que se
indican enla tabla 5—11. Si nciones
delarma, més que del portador, se pierden si el arma que las proporciona
se pierde. Los rasgos que se indican en la tabla 5-11 se conservan incluso
aunque se pierda el arma.

Habilidades de clase adicionales: en el 1 52y 9° nivel, un vis-
tago de la rapidez puede escoger una habilidad de clase adicional de la
lista siguiente: Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
Descifrar escritura (Int), Disfrazarse (Car), Hablar un idioma (Ing), In-
utilizar mecanismo (Des), Juego de manos (Des), Reunir informacién
(Car), Saber (todos, tomados individualmente), Supervivencia (Sab),
Tasacion (Int) y Usar objeto magico (Car). Una vez elegida, esa habilidad
se considera una habilidad clisea para la clase e prestigio de vastago de
larapidez.

Aptitudes especiales adicionales: en los niveles 27, 6°y 102, un
vistago de la rapidez puede escoger una aptitud especial adicional
delalista siguiente. Puede escoger la misma aptitud mas de una vez
silo desea, y los efectos se apilan cuando sea apropiado.

Conjuros arcanos por dia/conjuros arcanos conocidos: un vastago de la
rapidez puede obtener nuevos conjuros diarios (y conjuros conoci-
dos,si es aplicable) como si hubiera obtenido otro nivel en la clase de
lanzador de conjuros a la que pertenecia antes de adoptar esta clase
de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningtin otro beneficio que
habria obtenido por ser miembro de esa clase (dotes metamagicas
0 de creacién de objetos, etc.). Si el personaje ia a mds de

ya poseyera la aptitud. No obtiene aptitudes de misica de bardo
nuevas, ni mejora la efectividad de las que ya tuviera antes.

Movimiento ripido: si un vistago e la rapidez tiene un bonificador
de mejora a su velocidad procedente de un rasgo de clase, puede es-
cogeraumentar este bonificador en 10" Este bonificador de mejoraa
lavelocidad sigue las mismas reglas que el que ya poseia el personaje
(por ejemplo, un monje que escoja este rasgo s6lo se beneficia del
bonificador de mejora cuando no lleva armadura).

Conocimiento de bardo mejorado: un véstago de la rapidez puede
escogerobtener un bonificador de +4a las pruebas de conocimiento
de bardo. (Si el personaje no posefa el rasgo de clase conocimiento
de bardo, este beneficio no tiene efecto).

Evasion mejorada (Ex): un vistago de la rapidez puede escoger
obtener la aptitud de evasién mejorada (tal y como se describe en la
pig. 51 del Manual del jugador), siempre que ya poseyera la aptitud
de evasién.

Enemigo predilecto mejorado: si un vastago de la rapidez tiene al menos
un enemigo predilecto (consulta la pag. 39 del Manual del jugador), el bo-
nificador obtenido a las tiradas de dafio y a ciertas pruebas de habilidad
contra uno de sus enemigos predilectos aumenta en +2. El personaje no
obtiene ningtin enemigo predilecto adicional al escoger esta aptitud.

Daiio sin arma mejorado: si un vastago de la rapidez posee la dote
Impacto sin arma mejorado, puede escoger incrementar el dafio in-
fligido por sus ataques sin arma. Trata esto como si el nivel de monje
del personaje hubiera aumentado en 4. Por ejemplo, un monje de 6
nivel/vistago de la rapidez de 2°nivel que escoja esta aptitud aumen-
taria su dafio de impacto sin arma de 1d8 a 1d10 (si el personaje no
tenia niveles de monje, obtiene dafio sin arma como un monje de 4°
nivel).

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): si un vstago de la rapidez tiene
esquiva asombrosa como rasgo de clase, puede escoger esquiva
asombrosa mejorada. Sus niveles de véstago de la rapidez se apilan
con sus niveles en otras clases que proporcionan esquiva asombrosa
para determinar el nivel minimo de picaro necesario para flanquear-
Io (para mas detalles, consulta la pag. 26 del Manual del jugador).

Ataque furtivo: si un véstago de la magia ya posee la aptitud de ataque fur-
tivo, puede escoger aumentar el dafio adicional que inflige en 2d6 puntos.

Rastreador veloz (Ex): si un vastago de la rapidez posee la dote Rastrear,
puede escoger esta aptitud especial. Un vastago de la rapidez con esta
aptitud puede moverse a su velocidad normal cuando sigue rastros sin

ufrirel lde-5.56 L. de—10(enlugar del
~20 normal) cuando se mueve al doble de su velocidad normal mientras
rastrea.

Sentido de las trampas: si un véstago de la rapidez tiene la aptitud de sen-
tido de las trampas, puede escoger esta aptitud especial para aumentar el
bonificadora sus salvaciones de Reflejosy a su CA contra trampasen 1.

Golpeasuefios
Una cibala de clérigos medianos cre6 el arco conocido como Golpea-
suefios hace mucho tiempo. Desde entonces, ha ido siendo heredado
por toda una linea de exploradores y picaros de élite, pero se perdic
recientemente cuando su portador fue asesinado lejos de su poblado.

Prerrequisitos: cualquier personaje puede esgrimir a Golpeasuefios
como un arco corto compuesto +2 (bonificador +2 Fue), y obtener también
el beneficio e I apitud especial de sgilo,descria mis adelante. U
‘mslago de la rapi

iale:

P! a a2
el personaje cumple oy isitos sigui

una clase de lanzador de conjuros antes de convertirse en vistago
de la rapidez, deberd decidir a qué clase quiere afadir cada nivel de
vistago de la rapidez a efectos de determinar sus conjuros diarios y
conjuros conocidos.

Milsica de bardo: un vastago de la rapidez puede escoger obtener
dos usos diarios adicionales de la aptitud de musica de bardo (tal y
como se describe en la pag. 29 del Manual del jugador), siempre que

Ataque base: +6.

10 rangos, Movers 10 rangos.
Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo a larga distancia, Sigiloso.
Espezm[ el por(;\dor debe ser de tamafio Pequefio.

fios no laaptitud de sigiloa
un pomdor que no sea de tamafio Pequefio, aunque su bonificador
de mejora sigue siendo efectivo.




ik Gol, tiene los atributos.

Dureza/puntos de golpe: 15/55.

Nivel de lanzador: 15°.

Valor: para cualquier personaje que no sea un vistago de la rapidez
que cumpla los prerrequisitos anteriores, Golpeasuefios parece valer
tanto como un arco corto compuesto +2 (bonificador +2 Fue) Pequefio
que proporciona la aptitud de sigilo (precio de mercado 10.525 po).

Aptitudes especiales: Golpeasuefios proporciona un cierto ni-
mero de aptitudes especiales a su portador, dependiendo del nivel
de clase que tenga el personaje en la clase de prestigio del vistago de
la rapidez (consulta la tabla siguiente).

Aptitudesiniciales: cuando se consigue por primera vez, Golpeastefios
funciona como un arco corto compuesto +2 (bonificador +2 Fue). Cual-
quier personaje Pequefio que lo empufie, sea 0 no un véstago de la ra-
pider, e beneficia también de I apitud de sigilo (ver mis adelanto).

sigilo (Sb): el portador de Golpeasuerios puede usar su boni

OBJETOS FAMILIARES

Al igual que las reglas para armas legendarias (descritas anteriormen-
te), el sistema alternativo para objetos familiares presenta un método
mediante el cual un personaje, incluso aunque no sea un lanzador de
conjuros, puede estar vinculado a un objeto mégico concreto durante
una gr'm parte de m carrera. Estos objetos van obteniendo poder e
yamenudod fan papeles similares
alos de los familiares vivos, peroa veces se vuelven entidades poderosas
en simismas.
Para utilizar estas reglas, el personaje debe adquirir la siguiente nueva dote.

OBJETO FAMILIAR [general]

Prerrequisito: un personaje debe tener al menos 3 nivel para

adquirir esta dote.

unvinculo con un obj pamcuI;u permi-

de Sabiduria (si o tiene) como bonificador a sus pruebas de Escon-
derse y Moverse sigilosamente.
APTITUDES PROPORCIONADAS POR GOLPEASUENOS
Nivel de vastago

de la rapidez Aptimd obtenida

— Sigilo

e Invisibilidad

2 Toque fantasmal

3¢ Presencia efimera (sin rastro)
42 Bonificador de mejora +3
50 Flechas golpeasuefios

62 Invisibilidad mayor

70 Bonificador de mejora +4
80 Presencia effmera (sin olor)
92 Etereidad

102 Bonificador de mejora +5

Invisibilidad (St): un vastago de la rapidez que empudie a Golpeasue-
iios puede volverse invisible una vez al dia como accién gratuita. El
efecto dura 1 asalto por nivel de clase.

Para un véstago de la rapidez de 6 nivel o superior, la invisibili-
dad proporcionada por este poder es el equivalente de invisibilidad
mayor. La duracién sigue siendo de 1 asalto por nivel de clase.

Toque fantasmal (Sb): cuando un vas[ago dela rap)dez de 22 nivel o supe-
tiorempusiea Gol fl él podrida-
fiar a conjuros incorporales como si tuviera la aptitud especial fantasmal.

Presencia efimera (Sb): un vistago de la rapidez de 3" nivel o
superior que porte a Golpeastefios no dejara rastro y no podri ser
rastreado.

En el 8° nivel, un vistago de la rapidez que lleve a Golpeasuefios ya no
deja ningtin olor. Las criaturas con la aptitud de olfato no pueden detec-
tar su presencia mediante esa aptitud, ni se le puede rastrear mediante
elolfato.

Bonifcador d mejoe (4: cuando un vistago de la rapides de 4 nivelo

I -

bjeto ol de did: (i obtic Jes. La naturaleza

exacta del objetoy de sus poderes se describen en el siguiente texto
Especial: si alguna vez pierdes el objeto escogido (es decir, i deja
de estar en tu poder durante un periodo continuado de mis de un
dia por nivel), o si éste es destruido, perderas automaticamente 200
PX por nivel, ademis de todos los beneficios derivados de la posesion
del objeto vinculado (ademis de todos los recursos que pusieras en
el ob]eto) Si recuperas el objeto, también recuperas los PX. Puedes
un objeto familiar perdido o destruido después d
un nivel, como si estuvieras obteniendo un objeto familiar por prime-
ravez.

TIPOS DE OBJETOS FAMILIARES

Un objeto familiar debe ser un objeto migico permanente. Tipi-
camente, tiende a ser un arma mégica (como una espada, hacha o
arco), un cetro (uno que no dependa de cargas para sus poderes), o
un anillo con un poder migico permanente. El DM puede permitir
varios objetos maravillosos como objetos familiares, y en ese caso
se pueden adaptar las reglas con mucha facilidad.

Para poder ser un objeto familiar, un objeto magico debe:

—Tener un precio de al menos 2.000 po. -

—Poder ser usado por el personaje (si s un arma, el personje
debe ser competente con la categoria de arma apropiada).

—Tener un efecto migico permanente que el personaje pueda (y
sepa) usar.

Recuerda que el objeto s6lo necesita cumplir estos principios en
lo bisico. El objeto migico puede tener funciones que el personaje
1o sepa usar ahora mismo, y una vez que el objeto esté vinculado
al personaje éste podra separarse de él durante cortos periodos de
tiempo sin ningdin perjuicio.

Objetos inteligentes
En la Guia del Dungeon Master aparecen reglas para objetos mdgicos
m:ehgsmes Casi cualquier objeto magico permanente puede ser

superior fiaa Gol i delarcoaumenta

y en las paginas 268-271 aparecen directrices para in-

de +2a+3. El bonificador aumenta a +4 en el 7 nivel y a +5 en el 10° nivel.

‘Flechas golpeastiefios (Sb): tres veces al dia (pero no mas de una vez
por asalto), un vistago de la rapidez de 52 nivel o superior puede
disparar una flecha especial con Golpeasuefios. La flecha golpea como
unataque de toque (ignorando los bonificadores de armadura, escu-
do y armadura natural a la CA). La flecha sélo inflige la mitad del
dafio normal, pero el dafio infligido es dafio a Sabiduria, no dafio a
los puntos de golpe. Los dados de dafio adicionales, si los hay, no se
aplican al dafio infligido por una flecha golpeasuefios.

Etereidad (Sb): en el 9° nivel o superior, un vistago de la rapidez que
lleve a Golpeasuerios puede volverse etéreo durante 10 asaltos al dia
(que no tienen por qué gastarse todos de una vez). Activar este poder,
o desactivarlo para volverse material, es una accién estandar.

troducir y usar estas creaciones en tu campaa.

Este sistema alternativo no depende de que el objeto en cuestion
sea inteligente, sino que cualquier objeto familiar creado acaba
por volverse inteligente. No obstante, los objetos familiares suelen
volverse inteligentes de forma gradual, lo que disminuye la comple-
jidad de las reglas estindar para objetos inteligentes.

COMO VINCULARSE A UN OBJETO
FAMIL
Cuando un personaje escoge un objeto y adquiere la dote Objeto
familiar, ese personaje establece un vinculo permanente y sobrena-
tural con el objeto familiar. Este vinculo puede ser suprimido me-
diante un campo antimagia o similar, pero no puede ser disipado.



Una vez que el personaje se ha vinculado al objeto mégico, el ob-
jeto puede obtener poderes o inteligencia adicionales. El personaje
también puede empezar a cargar aptitudes en el objeto, usandoa su
objeto familiar para mejorar sus propias capacidades.

Usa la tabla 5-12, Aptitudes de los objetos familiares, para deter-
minar qué aptitudes obtiene el objeto familiar (si obtiene alguna)
basindose en el nivel de personaje de su propietario.

ThBLA 5—12: APTITUDES DE LOS OBJETOS FAMILIARES

Nivel del personaje ~ Aptitud

1 Cargar energa vital; cargar rangos de
habilidad; cargar espacios de conjuro

7 Consciencia; sentidos; comunicacién

102 Aptitud especial

142 Aptitud especial

18¢ Aptitud especial

2126 superior Una aptitud especial por cada tres niveles de

personaje por encima del 202,

Cémo cargar energia vital
Un personaje de 62 nivel o inferior puede cargar una porcién de su
fuerza vital en su objeto familiar, obteniendo a cambio PX adiciona-
les. No obstante, estos PX son en realidad parte del objeto, de modo
quesi éste se pierde o es destruido, el personaje no solo perderd los
PX adicionales, sino también una parte de los PX que ya tiene.

Cuando un personaje escoge cargar su energia vital en su ob-
jeto familiar, tanto sus PX totales como todos los PX que obtenga
después aumentan en un 10%. No obstante, si el personaje pierde
el objeto, perderd todos los PX adicionales obtenidos, mds 200 PX
adicionales por nivel de personaje.

Por ejemplo, Mialee, un personaje de 6 nivel con 19.000 PX,
decide cargar su objeto familiar, un anillo, con parte de su energia
vital. Suma 1.900 PX (el 10% de 19.000) a sus PX totales, de modo que
ahora tiene 20.900 PX. Si se va de aventuras y gana otros 1.000 PX,
enrealidad obtendra 1.100 (1.000 + 10% de 1.000), lo que aumentaria
su total hasta 22.000 PX, convirtiéndose asi en un personaje de 7°
nivel.

Si luego pierde el anillo, perderia los 2.000 PX obtenidos me-
diante la carga (los 1.900 PX que obtuvo originalmente, mas los 100
PX adicionales que obtuvo después, y ademis, 1.400 PX adicionales
(200 PX por nivel), lo que hace una pérdida total de 3.400 PX. Esta
pérdida reduciria sus PX totales a 18.600, y su nivel de personaje
hasta el 6°.

Cémo cargar rangos de habilidad

Siempre que un personaje con un objeto familiar obtenga puntos de
habilidad, puede decidir cargar algunos o todos en el objeto familiar.
Asignalos puntos de habilidad de la manera normal, peroanota que
ahora residen en el objeto familiar. Por cada 3 rangos que asignes al
objeto familiar, obtendrds un bonificador de +1 que podrés aplicara
cualquier habilidad. Este bonificador se puede aplicar a una habili-
dad en la que ya tengas los miximos rangos posibles. Puedes aplicar
miltiples bonificadores a la misma habilidad, pero no puedes tener
mis puntos de bonificador que rangos en una habilidad.

Si el personaje pierde el objeto familiar, se ve separado de él
durante un dia por nivel (consulta la descripcin de la dote Objeto
familiar), o si el objeto familiar es destruido, estos puntos de habili-
dad y los bonificadores relacionados con ellos se pierden.

Por ejemplo, Mialee acaba de alcanzar el 7 nivel de personaje, y
gana un nivel de mago. Debido a su alta puntuacién de Inteligencia,
obtiene 7 puntos de habilidad. Asigna 1 punto de habilidad a cada
una de las siguientes habilidades:

Concentracién

Descifrar escritura®

Saber (arcano)®*

Saber (dungeons)*

Saber (nobleza y realeza)®

Saber (los Planos)”

Conocimiento de conjuros*

Utiliza un asterisco para anotar que 1 rango de cada una de esas
seis habilidades reside en el anillo, Como eso hace un total de 6
rangos de habilidad en el anillo, obtiene 2 bonificadores de +1 que
puede aplicar a cualquier habilidad. Decide asignar ambos bonifica-
dores (un fotal de +2) a su habilidad de Concentracién. Mialee solo
tiene 1 rango en la habilidad transclisea Avistar. Si hubiera querido,
podria haberle aplicado un solo bonificador de +1 a esa habilidad,
pero no los dos.

Cémo cargar espacios de conjuro

610 los lanzadores de conjuros pueden usar esta opcion. Un personaje
con un objeto familiar puede decidir cargar un solo espacio de conjuro

bj 1 btenera cambio un ji dicional.
El espacio de conjuro cargado debe ser del nivel de conjuro mésalto que
puteda lanzar, y el espacio de conjuro adicional siempre es dos niveles
menor que el cargado en el objeto. A medida que el lanzador gana (0
pierde) niveles, l espacio de conjuro cargado en el objeto cambia de
modo que siempre sea del nivel de conjuro mas alto que pueda lanza y

e ' i

p dicional
dosniveles por debajo.

Siun lanzador de conjuros no tiene un espacio de conjuro dos niveles
inferior que el nivel de conjuro mas alto que puede lanzar (si solo puede
lanzar conjuros de 1" nivel y de nivel 0), no puede usar esta opcién.

Como ocurre con las demis opciones de carga, si el objeto familiar se
pierde o es destruido, ocurre lo mismo con los dos espacios de conjuro.

Por ejemplo, como mago de 72 nivel, Mialee puede lanzar conju-
ros de 4° nivel. Escoge cargar un espacio de conjuro de 4 nivel en su
anillo. El anillo obtiene un espacio de conjuro adicional e 2°nivel,
que Mialee puede usar siempre que esté en posesion del anillo.
Cuando Mialee obtiene el 9° nivel, el espacio de conjuro asignado
al anillo se convierte automdticamente en un espacio de conjuro de
sonivel, y el espacio adicional se convierte en un espacio de confuro
de 3¢ nivel, en lugar de 2 nivel.

ibiaasuvez, per

Consciencia

Si un personaje con un objeto familiar tiene al menos 7°nivel, el ob-
jeto obtiene una iencia rudi Obtiene

de Inteligencia, Sabiduria y Carisma. Dos de estas puntuaciones
(a eleccion del jugador o del DM) son 10, y una es 12. EL objeto
familiar también obtiene una puntuacién de Ego (consulta ‘Ego de
un objeto), en la pig. 270 de la Guia del Dungeon Master). Esta tltima
puntuacién no deberia entrar en juego muy a menudo; un objeto
familiar es completamente leal a su amo, a menos que éste cambie
radicalmente de alineamiento o uno de los dos esté afectado por
alguna extrafia compulsion.

Sentidos
Si un personaje con un objeto familiar tiene al menos 7 nivel, el objeto
puedevery ofren unaradio de 60'comosi fueraunacriatura. Normalmen-
tenorealizapi d dasd
éste obtiene el beneficio de la dote Alerta cuando lleva el objeto.

istar o Escuchar pero

Comunicacién
Si un personaje con un objeto familiar tiene al menos 7° nivel, el
objeto comienza a comunicarse con su amo usando emociones y
sensaciones bisicas. Por ejemplo, el objeto podria intentar avisar a
su amo del peligro transmitiéndole una sensacién de miedo. Sélo
puede comunicarse de esta forma cuando su amo lo lleva puesto o
lo transporta.




Ttustracién de S. Tappin

Objeto familiar

Aptitud especial
Cuando el propietario de un objeto familiar alcanza el 108 nivel, y
cada cuatro niveles después de esto, el propietario escoge una nueva
aptitud especial para el objeto de la siguiente lista. Una vez escogida
laaptitud, se convierte en parte permanente del objeto (a menos que
se indique lo contrario). Algunas aptitudes tienen prerrequisitos.
Aptitud especial de armadura, escudo o arma: un objeto familiar
potenciado con esta aptitud especial obtiene una aptitud especial equiva-
lente 2 un bonificador de +1 (que se pueden encontrar en las tablas 7-5,
7-6y 7-14 de la Guia del Dungeon Master), como fortificante leve, golpeador o
defensora, Estaaptitud contribuyeal bonificador de mejora total del objetoy
asuvalor, pero no le cuesta al duefio del familiar ningtin tiempo ni piezas
de oro, Esta aptitud se puede usar en conjuncién con las reglas normales
para mejorar un objeto maglm ya existente (consulta ‘Mejorar un objeto
familiar), YA i ) nlapag 2ssdelacum
del Dungeon Master). Un i aria
SR o ey

55 adel

veces,y cadavezsu familiar obtendra
bonificador de +1.

Prerrequisito: el objeto familiar debe ser un tipo de armadura,
escudc ©0arma magica.

i un objeto familiar con esta aptitud
especla] puede lanzar conjuros de nivel 0. El familiar puede lanzar cual-
quier conjuro cargado en ¢l como accién estindar (o empleando mis
tiempo, siasi lo indica la duracién del conjuro), siempre que el conjuro
no tenga un componente material caro o un componente en PX. El
objeto familiar no necesita los componentes verbales o somiticos para
Janzar el conjuro, ni los componente materiales que cuesten menos de
1 po. Tiene acceso a todos los conjuros de nivel 0 de una sola lista de
conjuros de clase, eleccién de su propietario (ieniendo en cuena las

de ali para el | de conjuros de una

iad

cierta clase o subtipo de alineamiento). Puede lanzar tantos conjuros
de nivel 0al dia como si fuera un hechicero del nivel de personaje de su
dueio (aunque éste no tiene por qué ser un lanzador de conjuros). El
objeto familiar usa sus propias puntuaciones de caracteristica para de-
terminar las CD de las salvaciones contra sus conjuros, pero sslo puede
lanzarlos a una orden de su propietario. El propietario puede usar una
accién gratuita en su turno para dar estas 6rdenes, o puede dar tantas
Grdenes de contingencia (del tipo de ‘si me quedo inconsciente, lanza
curar heridas menores sobre mi”) como su modificador de Carisma més
una (minimo una).

Poder mayor: un objeto familiar potenciado con esta aptitud espe-
cial obtiene un poder mayor de la tabla ‘Poderes mayores de los objetos
inteligentes, en la pag. 270 de la Guia del Dungeon Master. El objeto usa
este poder tal y como aparece descrito, a una orden de su propietario. Un
personaje puede escoger esta aptitud especial varias veces, aplicindola
cada vez a un poder mayor distinto.

Prervequisito: un objeto debe tener al menos un poder menor (ver
mis adelante) por cada poder mayor que obtenga. Para adquirir un
‘poder mayor, el duefio del objeto debe gastarla cantidad de po indicada
en la columna ‘Modificador al precio base’ de la tabla ‘Poderes mayores
de los objetos inteligentes. El proceso de potenciar un objeto magico
de este modo requiere 24 horas.

Sentidos mayores: un objeto familiar potenciado con esta apti-
tud especial obtiene vista ciega hastaa 30'.

Prervequisito: el objeto familiar tiene que disponer ya de la aptitud
especial sentidos mejorados (ver ms adelante).

Sentidos mejorados: un objeto familiar potenciado con esta
aptitud especial obtiene vision en la oscuridad 60'.

Consciencia aumentada: un objeto familiar potenciado con
estaaptitud especial obtiene +4 a una sola puntuacion de caracter
tica y +2  cada una de las otras dos puntuaciones. Ahora el abjeto
puede i en un idioma con
su duefio hastaa 120, y puede hablar de forma audible en comn.




Puede hablar, leer y entender un idioma adicional por punto de bo-
nificador de Inteligencia. Un personaje puede escoger esta aptitud
varias veces, mejorando cada vez las puntuaciones de las tres carac-
teristicas y aumentando el niimero de idiomas que puede hablar,
entendery leer.

Poder menor: un objeto familiar potenciado con esta aptitud
especial obtiene un poder menor de la tabla ‘Poderes menores de los
objetos inteligentes) en la pag. 269 de la Guia del Dungeon Master. E1
objeto usa este poder tal y como aparece descrito, a una orden de su
propietario. Un personaje puede escoger esta aptitud especial varias
veces, aplicindola cada veza un poder menor distinto.

Prerrequisito: Para adquirir un poder menor, el duefio del objeto
debe gastar la cantidad de po indicada en la columna ‘Modificador 11

cambia dealineamiento y no corta el vinculo, pero no podr usar esos
poderes hasta que su alineamiento vuelva a ser compatible con ellos,
Por ejemplo, i un cetro neutral bueno es capaz e lanzar oraciones de
druiday se vuelve legal bueno, perderd esta aptitud. Si una vengadora
sagrada que sea un objeto familiar se vuelve no legal, perderd todas las
aptitudes que tenia por ser una vengadora sagrada, pero seguir siendo
una espada larga de hiervo frio +2, y conservari el resto de sus aptitudes
de objeto familiar.

COMO MEJORAR UN OBJETO FAMILIAR
Un objeto familiar puede mejorarse igual que cualquier otro objeto mé-
gico. Gastando po (y tiempo y PX, si el personaje es el que hace el traba-
jo), un personaje puede afiadir nuevas aptitudes a su objeto familiar. Si

precio base’ e la tabla ‘Poderes de los objetos
El proceso de potenciar un objeto mgico de este modo requiere 24
oras.

Finalidad especial y poder dedicado: un objeto familiar po-
tenciado con esta aptitud especial obtiene una finalidad especial y
un poder dedicado escogidos por su duefio (consulta las tablas ‘Fi-
nalidad de un objeto inteligente’ y ‘Poderes dedicados de un objeto
inteligente’, en la pag. 270 de la Guia del Dungeon Master).

Normalmente, un objeto familiar se muestra mis flexible respecto a la
forma de llevar a cabo su finalidad especial que un objeto inteligente es-
tinda especialmente s s fimalidad entrs cn conflico con su propitaic

bstante, si un propietario sies el que le dioal objeto su
finalidad especial) acttia sisteméticamente contra la finalidad especial del
objeto, el objeto tiene mis influencia para mantener al propietario’ a raya.
Unobjeto familir puede corar temporalmente el vinculo enresu ducso
dole el accesoa | d d: élya

v,
mdn:lasaprimdesmigimsnormnles,comus;elobje!osehubiemperdidoo
d 4 decididoa ayudarloa cumplirsu finalidad especial

Ningtin objeto familiar puede tener mis de una finalidad especial
yun poder dedicado.

Prerrequisito: Para adquirir un poder dedicado, el duefio del objeto

i 1

un inculaa unaespada larga +1, por ejemplo, sGlo le costard
6.000 po (0 3.000 po 'y 240 PX) aiiadirle otro bonificador de mejora de
+1,0 quizs una aptitud especial que sea equivalente a un bonificador
de +1 (como almacenaconjuroso flamigera). El personaje puede hacer esto
aungque no tenga las dotes de creacion de objetos necesarias.

Este tipo de mejora no tiene nada que ver con el nivel de perso-
naje del duefio, aunque puede afectar a la puntuacién de Ego del
objeto.

COMO HEREDAR UN OBJETO FAMILIAR

A veces los personajes mueren, tras lo cual otros personajes recogen
y usan sus objetos; este curso de los acontecimientos es una parte
integral del juego de D&D.

Cuando un personaje encuentra un objeto familiar de otro perso-
naje, 0 cuando éste llega a ser de su posesion de cualquier otra forma,
pueden ocurrir dos cosas.

Tiene lugar un conflicto de personalidades: normalmente, un
objeto familiar se resiste a ser recogido y utilizado por otro personaje. Si
el ob]eto familiar tiene una puntu1c1on de Ego, automiticamente trata de

ralquier otro que nossea el duefio que tiene
vinculado, aunque el vinculo haya sido cortado (posiblemente porque el
duefio estd muerto). Las reglas paralos conflictos de personalidades apare-

debe gastar la cantidad de po indicada en la columna ¢

cen en ‘Obj Ta personajes) n]npagma271deh(,umdulDunqmn
1 bi

precio base’ de la tabla ‘Poderes dedicados de un objeto i
El proceso de potenciar un objeto migico de este modo requiere 24
horas.

Uso de conjuros: un objeto familiar potenciado con esta aptitud
puede lanzar cualquier conjuro cargado en él como accion estandar (o
empleando mis tiempo, si asi lo indica la duracion del conjuro), siempre:
que no tenga materiales caros ni de PX. El
objeto familiar no necesita los componentes somiticos ni verbales, nilos
componentes materiales que cuesten menos de 1 po. El objeto familiar
debe cumplir los prerrequisitos de puntuacion de caracteristica para el
conjuro, pero lo lanza con el nivel de su duesio. El objeto familiar s6lo
puede lanzar l conjro a una orden de s propietario (como s describe

Master. propietariosslo
sihay un conflicto d ual-
quier uso por parte de otro que no sea su amo vinculado (o previamente
vinculado) es un conflicto, y por tanto se resiste cada vez que el nuevo
propietario trata de usarlo
Siel L conflict
el bjeo sin problemas durante 1 hors, pero no podi e
i obtuviera medi: lvinculo (como
los PX,rangos de habilidad, o espacios e conjurocargados o as aptiudes
especiales, gico). Un objeto
familiar puede hablarle a su nuevo duefio (si tiene esa cnpacld1d), perose
siente como mucho mali y puede ser
hostil Si el de un objeto familiar encaja con el de su nuevo

lidodee el et

i lidad 1

en‘Trucos/oraciones, misarriba). Si
cargado en &1, es como si lo lanzara su propietario a efectos de conjuros
diariosy preparacién.

Prerrequisito: el objeto debe tener cargado un espacio de conjuro del
nivel apropiado (consulta ‘Cargar espacios de conjuro) més arriba), y el
duefio debe ser capaz de Janzar conjuros de 3" nivel.

ALINEAMIENTO DE UN OBJETO FAMILIAR

,ysi
lo har. Si; \b: si

lanza

biade ali " Tobi 1 i

duefio, el objeto familiar podria volverse menos hostil con el tiempo, pero
forzari los conflictos e personalidad cada vez que le sea posible.

El nuevo duefio puede intentar crear un vinculo: el nuevo
duefio puede intentar vincularse al objeto adquiriendo la dote Objeto
familiar (siemp la los prerrequisitos). Lo que ocurra a con-
tinuacion dep nivel de p d elnivel de
personaje del propietario anterior que tuviera el nivel mas alto.

El nuevo dueiio es del mismo nivel o superior: el vinculo tiene éxito. E1
nuevo. io obtiene todos los beneficios de las aptitudes del objeto

dod

Biodeals otiflictodi Tafinalidad

familiar, y el ali del objeto familiar cambia para igualarse al de

este

cial del objeto familiar (sila iene),éste no cambia de alineamiento, e inme-

diaamene cortari el vinculo que l uneasu duefio. El vinculo clopuede
fio cambieaun ali tivo,

Siun objeto familiar cambia a un alineamiento que le impid:l usar

algunos de sus poderes que no estén ligados a una finalidad especial,

su nuevo duefio. i el objeto familiar tenia cargados rangos de habilidad
y/o espacios de conjuro, estas cargas son accesibles para el nuevo duefio
y se suman a sus totales. Si el objeto familiar tiene espacios de conjuro, el
nuevo duefio s6lo podr acceder a ellos si ya podia lanzar conjuros de los
niveles apropiados.




L vinculo tiene éxito parcialmente.
cambia para igualar:
duefio, y éste puede usar todos los poderes y aptitudes especiales del
objetofamiliar. Sin embargo, el nuevo propietario no puede b r

Elnuevo dueiio es de nivel inferior:
i Jeliobi

El i

1 de sunuevo

cificos que los conjuros, de modo que el DM puede introducitlos ena
campafia sin preocuparse porque se extiendan més all de la sicuacién
inmediata.

de los rangos de habilidad o espacios de conjuro cargados hasta que su
nivel de personaje iguale o supere el del propietario anterior del objeto
de nivel misalto,

Herencia verdadera

Un personaje puede ceder voluntariamente un objeto familiar. Esta
transferencia puede tener lugar cuando el propietario estd vivo, o se
puede estipular como parte de una tiltima voluntad y testamento si
el duefio muere. Si un personaje vivo entrega un objeto familiar a un
nuevo duefio con el mismo tiene lugar i

te un conflicto de personalidades, pero el nuevo dueiio obtiene un
bonificador de circunstancia de +10  la prueba. Si el nuevo gana, el
objeto familiar no fuerza otro conflicto de p lidadk

Si quieres que los de tu campafia de nivel bajo pasen una
breve estancia en Ysgard, puedes introducir el embrujo vidje de Hro-
thgar. Como requiere la construccién de una cabafia con techo de paja
enmitad de un bosque y s6lo funciona durante el solsticio de invierno,
1o tienes que preocuparte de que los personajes exploren los planos
Exteriores cada vez que quieran. En cambio, si le dieras a tus PJs de
nivel bajo ficil acceso al conjuro desplazamiento de plano, podrian vagar
por los planos hasta que chocaran con el primer ajeno més poderoso
que ellos (es decir, casi cualquiera).

COMO DESCUBRIR EMBRUJOS

Las instrucciones para ejecutar embrujos suelen estar ocultas en
oscuros tomos y libros de conjuros llenos de divagaciones misticas,
e

a q
el duefio haga algo que viole su alineamiento u obstruya la finalidad
especial del objeto (sila tiene). El objeto familiar no tiene realmente un
nuevoamo hasta que el nuevo duefio adquiera la dote Objeto familiar,
pero coopera con él.

COMO DESPERTAR PODERES
Y APTITUDES

En vez de darle a un jugador libertad total para escoger las aptitudes
especiales de un objeto familiar, el DM puede decidir crear objetos con.
aptitudes ‘latentes” que s6lo puedan activarse cuandolos personajes se.
vinculen a ellos. En estos casos, el DM conserva un mayor control so-
bre las nuevas aptitudes y los objetos extrafios que se introducen en st
campafia, pero limita la probabilidad de que los personajes adquieran
la dote Objeto familiar.

EL DM puede querer mezclar las aptitudes latentes y la posibili-
dad de permitir a los personajes escoger nuevas aptitudes para sus
familiares. Este sistema funciona con los dos conceptos.

EMBRUJOS

de teorfa magica, conjurosarcanos corrientes y escritura

indtil o En estos vold
polvorientos, los lectores diligentes pueden encontrar embrujos con
poder real: recetas mdgicas que proporcionan instrucciones paso a
Paso para conseguir un efecto poderoso.

Silos personajes tienen acceso a una biblioteca de informacién mé-
gica bien surtida, encontrar las instrucciones de un embrujo concreto
requiere una prueba con éxito de Saber (arcanc), con una CD 10 puntos
inferiora la CD para lanzar el embrujo. Simplemente ser consciente de
la existencia de un embrujo concreto ya requiere una prueba de Saber
(arcano) con una CD 15 puntos inferior a la CD de lanzamiento del
embrujo.

COMO LANZAR UN EMBRUJO
En su forma mis simple, lanzar un embrujo es similara preparary coci-
nar algo siguiendo una receta. Tienes que tener los ingredientes a mano
y luego usar tu habilidad para cocinar para llevar a cabo cada paso en
orden. En términos de juego, esto significa que hay que disponer de los
componentes necesarios y luego tener éxito en una serie de pruebas de
abilidad (normalmente pruebas de Saber (arcano) durante el tiempo

migica compl

Los embrujos son como los conjuros, pero pueden ser lanzados
por personajes que no son lanzadores de conjuros. Esta variante
permite a los personajes que conocen los gestos y frases rituales de
un embrujo conseguir poderosos efectos migicos. Los embrujos no
ocupan espacios de conjuro, no hay que prepararlos por adelantado,
y se pueden usar un nimero ilimitado de veces al dia.

Los embrujos tienen inconvenientes: llevamucho tiempo lanzarlos y
el éxitonoesti asegurado. Suelen ser caros, y en algunos casos hacen fal-
ta participantes adicionales para completar el ritual. Algunos embrujos
s6lo funcionan en ciertas condiciones especificas, como durante la luna
llena.

El mis importante de los inconvenientes es que el embrujo rara
vez se desvanece sin mis si el lanzador no consigue ejecutar el
ritual correctamente. En vez de eso, se vuelve contra el lanzador,
explota con una cascada de energia magica, o debilita la barrera
entre mundos, permitiendo que ajenos hostiles emerjan al plano
Material.

Estavariante proporciona cierto poder migico alos no lanzadores
de conjuros, pero los embrujos en si mismos suelen tener un efecto
demasiado especifico para aumentar el poder de un personaje en el
sentido general. Como muchos embrujos requieren habilidades aca-
démicas como Saber, los personajes mejor preparados para lanzatlos
suelen ser, de todas formas, los lanzadores de conjuros.

Los embrujos proporcionan una forma il de introducir poderosos
efectos mégicos en una campasia de nivel inferior en condiciones con-

troladas. Siempre que puedan, los PJs seguirdn usando mds conjuros
que caros y arriesgados embrujos. Los embrujos también son mds espe-

del

La descripei6n de cada embrujo indica cusntas pruebas de habilidad
con éxito son necesarias para cada uno. A menos que se indique lo con-
trario, el lanzador realiza una prueba cada 10 minutos. Si se requieren
pruebas de mis de una habilidad, se pueden realizar en cualquier orden,
aeleccién del lanzador. Fallar una prueba de habilidad significa que han
pasado 10 minutos y existe el riesgo de que el embrujo falle. i se fallan
dos pruebas de habilidad seguidas, el embrujo falla. Cada embrujo lleva
una consecuencia asociada a su fallo. Incluso si el embrujo falla, el lan-
zamiento consume todos los componentes (incluidos los componentes
materiales caros y los PX).

Debido a las posibles consecuencias inusuales de un fallo, el DM
puede realizar estas pruebas de habilidad en secreto. Hacer esto im-
pide que el jugador del lanzador sepa si un embrujo ha tenido éxitoo
10, Si la consecuencia del fallo es inmediata y grave (como la muerte

REGLA DE LA CASA: NO HAY RESISTENCIA A
CONJUROS CONTRA EL DANO POR ENERGIA

En mi campafia, la RC no funciona contra los conjuros de ataques de
energfa. La RC no puede contrarrestar el dafio de energfa infligido por un
conjuro, aunque sigue aplicandose a los demis efectos del conjuro. Esta
regla fornenta el uso de los populares conjuros de ataque de energia, como
bola de fuego y rayo ala vez que siguen permiti
RC frene esos molestos conjuros de “salva o muere”.

quela

—Andrew Finch




alfallar el embrujo fuegos de Dis), el efecto es obvio, y ocultarlo nossirve
de nada,

Muchos embrujos tienen un componente de reaccién, que es un
efecto perjudicial suftido por el lanzador al concluir el lanzamiento
oal fallar el embrujo (consulta Reaccién, més adelante).

Salvaciones y RC

Si un embrujo permite una salvacién, la f6rmula para calcularla se
incluye en la descripcion del mismo. Para las pruebas para superar
a RC, divide la CD de la prueba de habilidad del embrujo por 2
para obtener el nivel de lanzador efectivo para la prucba de RC. Por
ejemplo, el lanzador del embrujo fuegos de Dis (CD 23) sumaria +11
2 una tirada de d20 para tratar de superar la resistencia a conjuros
del objetivo.

Como interrumpir embrujos

Hace falta mucho tiempo para lanzar un embrujo, pero no son tan deli-
cados y exactos como los conjuros tradicionales. Lanzar un embrujo no
provoca un ataque de oportunidad, y un lanzador puede incluso detener
el ritual durante un corto periodo de tiempo para combatir, lanzar un
conjro, o efectuar alguna otra accién. Por cada asalto en el que ¢l em-
brujo esté detenido, la CD de todas las pruebas de habilidad siguientes
para completar el lanzamiento aumentard en 1. El tiempo transcurrido
durante la interrupcion de un embrujo no cuenta para el tiempo de
lanzamiento del embrujo.

Elegir 10
Siempre que el lanzador de un embrujo no se vea amenazado o dis-
traido, puede elegir 10. Los embrujos con componentes de reaccién
oaspectos dafiinos similares cuentan como amenazas que impiden
que el lanzador elija 10. Un lanzador nunca puede elegir 20 cuando
trata de completar un embrujo.

COMPONENTES DEL EMBRUJO

La mayoria de los embrujos requieren componentes que no son
distintos a los de los conjuros, incluidos los componentes soma-
ticos, verbales, de foco y materiales. Adems, algunos requieren
lanzadores secundarios (abreviado en la linea de ‘Componentes’ de

la descripcion como LS), causan algiin tipo de reaccién (abreviado
como R), o le cuestan al lanzador cierta cantidad de PX (abreviado
como PX).

Lanzadores secundarios

Algunos embrujos requieren miltiples participantes para tener
alguna esperanza de éxito. Estos lanzadores secundarios son indis-
pensables para el éxito del embrujo. Sin embargo, no importa cuinta
gente se reiina en la habitacién oscura, cantando con las velas: s6lo
un personaje (normalmente el que tenga el modificador més alto
en la caracteristica relevante) es el lanzador principal, y realiza las
pruebas correspondientes. Los lanzadores secundarios no pueden
ayudar al lanzador principal mediante la accién de prestar ayuda,
pero de todas formas se requiere su presencia para ciertos aspectos
del ritual.

A menudo, un embrujo se ejecuta con mis participantes que el
ntimero minimo de lanzadores. Si el lanzador principal o alguno de
Jos secundarios muere o queda incapacitado, uno de estos especta-
dores puede adoptar su papel.

Si un embrujo requiere una prueba de una habilidad que no sea
Saber (arcano), cualquier lanzador secundario puede realizatla si
tiene un modificador de habilidad mis alto que el lanzador princi-
pal. Por ejemplo, los lanzadores que suelen lanzar el embrujo viaje
de Hrothgar suelen tener bardos a mano si no son lo suficientemente
habiles con Interpretar (oratoria).

Reaccién
Algunos embrujos dafian o consumen al lanzador de alguna forma
cuando se lanzan. Tienen un componente de reaccion: dafio, niveles
negativos, 0 algiin otro efecto. El lanzador experimenta el efecto de
reaccién independientemente del éxito o el fallo del embrujo.

EMBRUJOS FALLIDOS
Cuando dos pruebas seguidas fallan (no importa si las realiza el
mismo personaje o no), el embrujo falla. EI personaje que fall6 la
segunda prueba experimenta el efecto indicado en la descripeion
del embrujo. En general, las consecuencias del fallo se pueden
dividir en las siguientes categorias (muchos de estos efectos no se
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mencionan en los embrujos de ejemplo; se indican aqui para usatlos
en embrujos que se desarrollen para una campafia).

Ataque: una criatura es llamada de alguna parte para combatir
al lanzador (y normalmente a los lanzadores secundarios y los
espectadores). La descripcion del embrujo indica al DM el VD
que deberia tener la criatura, cémo se comporta, y cudnto tiempo
permanece.

Aumentose suponia e elembrujo e que debiliaro desruirasu
ejemplo, unembrujo
que u\ﬂl]ndmopodnacumlzsuobjenvochacerqmsupodercrecxem

lanzador, infligiendo 18dé puntos de dafio por fuego (Reflejos
mitad) a todas las criaturas y objetos. Ademas, todas las cosas in-
flamables en ese radio comienzan a arder (tal y como se describe
en ‘Comenzar a arder), en la pagina 304 de la Guia del Dungeon
Master).

En el asalto siguiente, un diablo de la sima surge de la brecha, que se
cierra tras él. La criatura comienza a destruir todo lo que haya a la vista

Fallo: muerte del personaje que fallara la segunda de dos pruebas
de habilidad consecutivas.

Componente material: ungiientos raros y oscuros componentes
alquumcos por valor de 5.000 po.

de PX: 1.000 PX.

Traicién: aparentemente, el embrujo tiene éxito, pero el sujeto del
emhrujo (o, en casos raros, el lanzador) i un cambio dra
Durantel 1dé minutos, el al iento del

sujetose convierte en el opuesto al que tenia anteriormente (legal bueno
se convierte en cadtico maligno, y cadtico neutral, en legal neutral; un
sujeto neutral se convierte aleatoriamente en legal bueno, legal maligno,
cadtico bueno o cadtico maligno). El sujeto generalmente trata de mante-
ner su nueva perspectiva en secreto.

nzador suft

Daiio: el obj 1 lan dar ia del fallo.

Reaccitn: el lanzador queda inconsciente y es transportado a Dis
(no hay TS que valga).

Lanzadores adicionales: se requieren seis; entonan a coro cinticos
y stiplicas a diversas deidades oscuras durante el embrujo.

Uso en una campaiia: obviamente, el componente de reaccion es lo
bastante significativo como para que los PJs consideren seriamente la

ibilidad de lanzm‘ este embrujo. Pem incluso un personaje de nivel

lgui 1 Lob; 1lanzador)

tiene una d decente de realizar todas las

nos embrujos permiten un TS para evitar esta consecuencia del fallo.

Tusién: el lanzador cree que el embrujo ha tenido el efecto deseado,
pero en realidad no ha tenido ninguno, o ha tenido uno muy diferente.

Falsedad: el embrujo (normalmente una adivinacién) da falsos
resultados al lanzador, pero éste cree que son verdaderos.

Conjuro hostil: el lanzador del embrujo se convierte en el ob-
jetivo de un conjuro dafiino. La descripcion del embrujo indica el
conjuro especifico, la CD de la salvacién y otros detalles.

Lanzamiento opuesto: el embrujo tiene el efecto opuesto al que
se pretendia

Cambio de objetivo: el embrujo afectaal lanzador en lugar de al
supuesto objetivo.

EJEMPLOS DE EMBRUJOS

Los siguientes embrujos estin entre los mas conocidos del mundo;
o que significa que s6lo unos pocos eruditos arcanos los conocen.
Los personajes pueden descubrir su existencia en el transcurso
de una aventura mediante una prueba de Saber (arcano) (consulta
‘Cémo descubrir embrujos, mis arriba).

Fuegos de Dis
Conjuracion (llamada)
Nivel efectivo: 6°
Prueba de habilidad: Saber (arcano) CD 23, 6 éxitos; Saber (reli-
gi6n) CD 23, 6 éxitos; Saber (los Planos) CD 23, 1 éxito
Fallo: muerte
Componentes: V, S, M, PX, LS, R
Tiempo de lanzamiento: 90 minutos
Alcance: toque
Efecto: explosion de 80' de radio centrada en el lanzador
Duracién: instantanea
TS: Reflejos mitad (CD 19 + modificador de Car del lanzador)
Resistencia a conjuros: si

Este embrujo, sofiado por cultistas locos, abre de golpe una brecha
entre el plano Material y Dis, la ardiente segunda capa de los Nueve
infiernos. Esta brecha produce una conflagracion masiva que destruye
casi todo lo que haya en la zona inmediata, y después libera a un pode-
roso diablo que salta sobre las ruinas ardientes y comienza a destruir
La zona. Los fuegos de Dis prenden fuego a todo lo que tocan, exceptoa
su lanzador, que es transportado a Dis como resultado de la reaccién
del embrujo.

Cuando el embrujo se completa, Los fuegos de Dis llenan una
expansion de 80’ de radio alrededor de la antigua ubicacién del

bajo
pr uebas de habilidad sin fallar dos veces seguidas, asi que el embrujo
podria aparecer en una campafa en distintas circunstancias. Por
ejemplo, los PJs podrian recibir el aviso de que hay cultistas suicidas
tratando de traer los fuegos de Dis a su ciudad, y tienen que impedir que
ejecuten el embrujo. Los fiiegos de Dis también podrian aparecer en
una aventura de misterio, en la que los PJs deberian descubrir quién
a robado extrafios componentes alquimicos. Una investigacién de
rutina se convierte en algo més urgente cuando los PJs descubren que
los viales que faltan pueden ser el componente material del embrujo
fuegos de Dis.

Llamar al Habitante
Adivinacién
Nivel efectivo: 6°
Prueba de habilidad: Saber (arcano) CD 20, 6 éxitos
Fallo: falsedad
Componentes: V, S, M, E, PX, R 2
Tiempo de lanzamiento: 60 minutos
Alcance: personal
Objetivo: lanzador
Duracién: instantanea
TS: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este embrujo contacta con el enigmatico ser extradimensional co-
nocido como el Habitante del umbral, una entidad que imparte co-
nocimiento sobre su obsesion especifica: puertas y otras entradas.

Para lanzar llamar al Habitante, el lanzador debe inscribir 42 sim-
bolos misticos alrededor de una puerta abierta, y después comenzar
los cénticos y stplicas necesarios para el embrujo.

Si el embrujo tiene éxito, una imagen del Habitante (una masa
oscura de tenticulos y bocas) aparece al otro lado de la puerta. El
Habitante del umbral contesta con veracidad a todas las preguntas
que se le hagan sobre una puerta en particular. Por ejemplo, el Ha-
bitante puede proporcionar una contrasefia migica que abra una
puerta cerrada, indicar c6mo desmontar una trampa en una puerta,
revelar los puntos débiles del guardian de una puerta, o describirla
habitacion que hay tras la propia puerta. Sus respuestas son claras
y bastante especificas, si bien algo escuetas. El lanzador apreciaré
Ia concisién de las respuestas, porque uno de los cuarenta y dos
simbolos inscritos alrededor de la puerta durante el lanzamiento
del embrujo se desvanecera con cada palabra que diga el Habitante
del umbral; y cuando todos los simbolos se esfumen, el Habitante
desaparecera.



Si el lanzador le hace al Habitante del umbral una pregunta que
no tenga que ver con puertas, el Habitante responde con un insulto
mordaz, a menudo sobre algo que el lanzador creia secreto. Cada
palabra del insulto hace que un simbolo desaparezca del perimetro
dela puerta.

La naturaleza exacta del Habitante del umbral esti envuelta en
misterio. Algunos sostienen que estd conectado de alguna manera
2Vecna, dios de los secretos, aunque nadie ha hallado pruebas defi-
nitivas de que el Habitante del umbral sea maligno.

Opcional: si la puerta usada como foco es una puerta sobre la que
ya se haya preguntado al Habitante en el pasado, el lanzador obtiene
un bonificador de +4 a las pruebas de Saber (arcano) durante el em-
brujo. Por ejemplo, si Mialee usa llamar al Habitante para preguntarle
sobre la puerta de la Desesperacién, entonces, al alcanzar la Puerta,
podria usarla como foco y obtener un bonificador de +4 cuando use
el embrujo para preguntar por las arcadas de la Perdicion segura.

Fallo: si el lanzador falla dos pruebas consecutivas de Saber
(arcano), el Habitante del umbral miente alegremente, empleando
falsedades para d suincl hacia la lenciay la
crueldad.

Componente material: 42 simbolos misticos inscritos alrededor del
perimetro de la puerta que sirve de foco (lo que requiere materiales
porel precio de 500 po). Como se ha descrito, estos simbolos desapa-
recen gradualmente mientras el embrujo hace efecto.

Foco: una puerta los bastante grande como para permitir que una
criatura Mediana pase por ella.

Componente de PX: 400 PX.

Reaccion: tras hablar con el Habitante del umbral, el lanzador
queda exhausto.

Uso en una campaiia: este embrujo es una solucion obvia para los
personajes que se han quedado ‘atascados” en una puerta especialmente
impenetrable. La reaccion de que el lanzador quede exhausto hace me-
nos probable que trate de pasar por la puerta inmediatamente después
del embrujo, y el coste en PX asegura que no intentaran usar llamar al
Habitante a cada puerta que encuentren. Si introduces este embrujo en
tu camparia, estés dindole a los PJs acceso ocasional a una adivinacién
poderosa. Pero como es bastante especifico, no vuelve a los personajes
‘mis poderosos. Tipicamente, atravesar una puerta mete a los PJs en pro-
blemas mas deprisa que si no fueran capaces de pasar porella

Viaje de Hrothgar
Conjuracién (teleportacion)
Nivel efectivo: 6
Prueba de habilidad: Saber (arcano) CD 20, 2 éxitos; Interpretar
(oratoria) CD 20, 4 éxitos
Fallo: 5d6 puntos de dafio por fuego para el lanzador

Componentes: V, S, M, LS, R

Tiempo de lanzamiento: 60 minutos

Alcance: toque

Objetivo u objetivos: lanzador, més 4-12 otras criaturas

Duracién: instantinea

TS: Voluntad niega (inofensivo) (CD 16 + modif. de Car del lan-
zador)

aconj si (i

Viaje de Hrofhgar es un embrujo basado en la historia de Hrothgar,
un poderoso héroe barbaro de épocas pasadas. Cuando el poema
épico de Hrothgar se recita en el calor sofocante del hogar de una
cabaiia durante el solsticio de invierno, el orador y sus oyentes ob-
tienen la misma recompensa final que tuvo Hrothgar; un viaje solo
de ida a la llanura de Ida en Ysgard, donde pueden beber y festejar
con los més grandes guerreros de los mitos.

Para lanzar el embrujo, el lanzador debe construir una pequefia
cabafia sin ventanas en mitad del bosque, y después encender una
hoguera en el centro de la cabafia. Al menos 4 y como méximo
12 personas pueden acompafiar al lanzador dentro de la cabafa.
Entonces se enciende el fuego y el relato de la historia de Hrothgar
comienza.

Comola hoguera es grandey la cabafia pequefia, laatmésfera del in-
terior se vuelve agobiantemente cilida muy deprisa. Esta es la reaccion
del embrujo; a diferencia de la mayoria de los componentes de reac-
cion, afecta a los demis objetivos del embrujo, ademis de al lanzador.
Todas las criaturas del interior de la cabafia deberdn tener éxito enuna
salvacién de Fortaleza cada 10 minutos o sufrirdn los efectos del calor

describe en Peligros del calor’ en la pigina 303
de la Guia del Dungeon Master).

A medida que la historia de Hrothgar se acerca a su conclusion
(cerca del final del tiempo de lanzamiento), las llamas de la hoguera
hacen arder la cabafia, lo que produce mucho humo pero no dafio ni
calor adicional. Si la prueba final tiene éxito, las llamas consumen
el techo y las paredes de la cabafia, revelando la llanura de Ida en
el plano de Ysgard (consulta la pagina 158 de la Guia del Dungeon
Master). 4

Componente material: una cabafia sin ventanas y con el techo de
paja en el bosque.

Reaccion: calor extremo.

Lanzadores adicionales: se requieren cuatro; representan los didlo-
gos de los demds personajes en el poema épico de Hrothgar.

Uso en una campaiia: el viaje de Hrothgar estd al alcance de los
PJs de nivel intermedio, especialmente los bardos. De todos los
planos Exteriores, Ysgard es quizds el mis hospitalario para los
PJs y el mis facil de adaptar a una campafia en curso, asi que el

TRAS EL TELON:

COMO CREAR EMBRUJOS

Es importante darse cuenta de que este sistema para crear embrujos
est4 pensado como punto de partida, no como (ltima palabra. Siempre
que apliques varios modificadores a una sola CD, el potencial para con-
secuencias accidentales o abuso intencionado estd ahi.

Para mantener los embrujos bajo control en tu campafia, evita crear
embrujos con una CD para las pruebas de habilidad inferior a 20. Es més,
deberfas poner énfasis en que los conjuros son mucho ms rapidos, fé-
ciles y seguros que los embrujos. Cada embrujo que crees deberfa tener
al menos un componente que presente dificultades al lanzador, como un
coste en PX, un material caro, o un de reaccion
significativo. Como los embrujos no requieren espacios de conjuro (ni si-
quiera requieren capacidad para lanzar conjuros), necesitaras asegurarte

de que los personajes no pueden simplemente lanzar embrujos una y
otra vez, parando sélo para dormir.

Los embrujos son més efectivos cuando son especfficos; siempre debe-
fan estar més limitados que los conjuros que sirven para tareas similares.
Por ejemplo, el conjuro ligadura planaria puede atrapary pedir los servicios
de cualquier elemental o ajeno con 12 DG o menos. Un embrujo compa-
rable, Xecilgarasp entre los huesos, llamarfa a un bébilith especifico llamado
Xecilgarasp para que hiciera un trabajo especifico: guardar una tumba. Si
se le ordena hacer cualquier otra cosa, Xecilgarasp atacard al lanzador. Y si
alguna vez Xecilgarasp muere tumba, a partir de ent
el embrujo serd initil. El embrujo Xecilgarasp entre los huesos es igual de
poderoso que ligadura planaria en la situacion especifica para la que fue
isefiado, pero aparte de eso tiene una utilidad limitada (o ninguna).




los jugadores por el viaje planario sin abrir toda la cosmologia. En
manos de PNJs, el viaje de Hrothgar podria ser una via de escape
para los incursores birbaros que los personajes han estado persi-
guiendo durante meses. O un PNJ bardo malicioso podria atraer
a los PJs en una cabafia caliente en una fria noche de invierno,
prometiéndoles una maravillosa recompensa sélo por escuchar
una historia...

COMO CREAR NUEVOS EMBRUJOS

Crear embrujos tinicos para tu campaiia es un acto de equilibrio
engafioso. Los embrujos estin disefiados intencionadamente
para ser mucho més idiosincrasicos que los conjuros. Y como los
embrujos dependen de pruebas de habilidad, es posible que un
personaje consiga acceso a magia poderosa antes de estar prepa-
rado para ello (o antes de que la campaia lo esté). Las siguientes
guias te ayudardn a equilibrar el beneficio de un embrujo con sus
aspectos negativos, y también a determinar cémo de dificil es
lanzar el embrujo.

1. Determina la escuela. Cuando disefies un embrujo, decide
primero en qué escuela o escuelas encajaria el embrujo si fuera un
conjuro. Cada escuela tiene una CD especifica, que sirve como la CD
base de la prueba de habilidad para el embrujo que estis disediando.
Consulta las descripciones de las escuelas de magia en el capitulo
10 del Manual del jugador si no estis seguro de a qué escuela deberia
pertenecer un embrujo. Si ests disefiando un embrujo que podria
encajar en més de una escuela, escoge la mas importante para deter-
minar la CD base. Las demds escuelas afiaden un tercio de su CD al
total. Por ejemplo, el embrujo futegos de Dis tiene como escuela més
importante conjuracién (debido al diablo de la sima al que llama),
¥ evocacién como segunda escuela (debido a la explosién ardiente
que crea). Por tanto el embrujo fuegos de Dis tiene una CD base de 41
(30 + 11) para todas las pruebas de habilidad que se hagan durante
su lanzamiento.

A continuacién se especifican el alcance, el objetivo, la duracion,
y otros aspectos de un embrujo asociado con una escuela concreta,

Abjuracion: CD 32; alcance: corto; objetivo: una o més criaturas,
que no pueden estar separadas mas de 30’ una de otra; duracién:
minutos; TS: Voluntad niega; RC: si.

Adivinacién: CD 30; alcance: largo; objetivo: personal; duracién:
minutos; TS: ninguno; RC: no.

Conjuracion: CD 30; alcance: corto; objetivo: una criatura; dura-
ci6n: horas (instantanea para la subescuela de teleportacién); TS:
Voluntad niega (inofensivo); RC: si (inofensivo).

Encantamiento: CD 32; alcance: corto; objetivo: una criatura viva;
duracién: minutos; TS: Voluntad niega; RC: si.

Evocacign: CD 34; alcance: intermedio; drea de efecto: rayo de 5
de ancho o explosién de 20’ de radio; duracion: instanténea; TS:
Reflejos mitad; RC: si.

Ilusion: CD 32; alcance: toque; objetivo: una criatura viva o 20"
ciibicos de materia; duracién: minutos; TS: Voluntad descree; RC:
no.

Nigromancia: CD 34; alcance: corto; objetivo: una o mas criaturas o
cadiveres; duracion: instanténea; TS: ninguno; RC: no.

Transmutacion: CD 32; alcance: intermedio; objetivo: una criatura
020" ctibicos de materia; duracién: asaltos; TS: Fortaleza mitad (nor-
‘malmente inofensivo); RC: si.

2. Modifica la CD. Después, determina los modificadores a la
CD base, basindote en los detalles especificos de tu ritual; consulta
la tabla siguiente para ver una lista de factores generales y como
cambian la CD de la prueba de habilidad. Por ejemplo, aumentar el
alcance base de un embrujo es un factor que aumenta la CD. Reducir
la duracién de un embrujo, en cambio, es un factor que reduce la
@D

embrujo puede ser una buena manera de estimular el apetito de  FACTORES GENERALES PARA LOS EMBRUJOS

Factor Modificador a la CD de la prueba
Pruebas de habilidad
Requiere pruebas de més de una habilidad =
Requiere una habilidad que no estd en la lista =

de habilidades cléseas de mago
Tiempo de lanzamiento

1 hora entre pruebas -1

El momento del lanzamiento est4 restringido -4
(sélo durante la luna llena, por ejemplo)

El momento del lanzamiento est4 muy restringido -
(s6lo durante un eclipse lunar, por ejemplo)

Alcance

De toque a corto/de corto a toque +2/-2

De corto a intermedio/de intermedio a corto +2/-2

De intermedio a largo/de largo a intermedio +2/-2

Area de efecto
Duplicar el drea de efecto/dividir la zona de efecto a la mitad +3/=3
Objetivo

Si el objetivo es involuntario debe estar indefenso =2
Objetivos limitados (por DG, tipo de criatura, etc.) =3
De un solo objetivo a objetivos multiples +4
Duracidn
De asaltos a minutos/de minutos a asaltos +2/-2
De minutos a horas/de horas a minutos +4/-2
De horas a dfas/de dfas a horas +5/-2
De dfas a permanente o instantanea/de permanente +10/-4
o instanténea a dias
Foco\y componentes materiales
Componente material caro (500 po) -1
Componente material caro (5.000 po) -2
Componente material caro (25.000 po) -4
Foco caro (5.000 po) A
Foco caro (25.000 po) -2
Componente de PX
Por cada 100 PX (mximo 1.000 PX) -1
Lanzadores adicionales
1-10 lanzadores secundarios -2
11-100 lanzadores secundarios G -6
101 6 més lanzadores secundarios -10
Reaccidn
Por cada 2d6 puntos de dafio -1
El lanzador queda exhausto =
Por cada nivel negativo obtenido por el lanzador -2
El lanzador queda reducido a1 pg 3
El lanzador queda infectado por una enfermedad -4
La reaccion afecta también a los lanzadores secundarios -1

3. Establece el nivel. Finalmente, establece el nivel efectivo
del embrujo. Los embrujos son como los conjuros de 6° a 9°
nivel, asi que puedes establecer el nivel efectivo del embrujo
comparando lo que hace con lo que pueden conseguir los conju-
ros de ese nivel. El nivel efectivo determina varios aspectos del
embrujo: cudntos éxitos hacen falta en total, la CD exacta de la
salvacion del embrujo, y a veces el alcance y la duracién precisos
del embrujo.

Exitos fotales: tantos como el nivel efectivo del embrujo.

CDde la salvacion: 10 + el nivel efectivo del embrujo + el modifica-
dor de Car del lanzador.

Duracién y alcance: suponiendo un nivel de lanzador igual al doble
del nivel del embrujo, usa la misma f5rmula que usarfa un conjuro,
Por ejemplo, un embrujo con una duracion de “minutos” duraria
12 minutos si es efectivamente un conjuro de 6° nivel. El mismo
embrujo con un alcance intermedio podria afectara un objetivo que
estuviera hasta a 220"




Idltimo capitulo de este libro incluye una miscelanea de
reglas y subsistemas alternativos que afectan al modo de
funcionamiento de la campana. Estas variantes no cam-
bian los personajes o estrategias individuales, sino que
representan cambios o en el modo de funcionamiento del
mundo (como las reglas de honor, de corrupcién, o de Cordura) o

e,
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durante el juego, dindole al PJ accesoa un PNJ amistoso. Esta
variante es particularmente apropiada para las campafias
en las que hay misterio, infriga, y mucha interaccion entre..
personajes. Es especialmente efectiva en manos deun DM al
que no le importe improvisar nuevos PNJs sin pensirselo.
Por ejemplo, cuando un personaje bardo necesita una
i ala fiestadel sefior, que le traduzcan una inscrip-

SI3S OTNLIdYD

en la forma de tratar ciertos el ‘entre " (como
los puntos de experiencia).

Como efecto de amplio alcance, cada una de estas variantes tiene
Ja capacidad de cambiar tu campafia de formas ala vez dristicas y su-
tiles. Muck i peiones para las clases de personaje,
as dotes, conjuros, objetos mégicos, y otros elementos modulares
del juego. Si incluyes una o mis de estas variantes, piensa en com-
plementarlas con opciones para que los personajes interacttien mis
2 fondo con ellas. Por ejemplo, las reglas de reputacion se prestan
ala creacion de dotes, conjuros y objetos magicos que mejoran o
1 disminuyen la puntuacion de reputacion de un individuo; puedes
disenarlos tti mismo o trabajar con tusjugadores para crear opciones
interesantes.

CONTACTOS

Este sistema codifica un fenémeno cortiente en la mayorfa de
las campanas largas: el tabernero amistoso, el herrero brusco o
el sabio despistado que ponenalos PJs en la direccion adecuada,
- o
abere

pistas importantes, uofrecen |

inusuales.
Con esta variante, los PJs tienen uno o mds contactos sin nom-
bre anotados en sus hojas de personaje para usarlos més tarde.
Un jugador puede definir un contacto en cualquier momento

ci6n escrita en pranatés (un idioma exdtico de tu mundo
de camparia), o los servicios de un experto en Artesania
(tallado de gemas), el jugador le dice al DM que quiere
definir uno de sus contactos con este propésito. Enton-
ces el DM le describe como surgi6 el contacto desde el
punto de vista del jugador: “Tt le compras las cuerdas de
latid a Otto Garrelbench, que esta casado con una mujer
pranatesa, Ku'vatha. Ella se acuerda de que eres uno de
los miisicos que tocaron en su banquete de bodas, y esta
encantada de hacerte un favor’. En términos de juego,
Ku'vatha tiene una actitud amistosa hacia el PJ, que
contintia asi a‘menos que éste haga algo para cambiar
esa relacion, Estd dispuesta a traducir la inscripcion, y.
puede prestar servicios parecidos en otras ocasiones a
‘medida que pase el tiempo. El jugador anota en su hoja

de personaje que uno de los contactos de su personaje

ha quedado definido como Kuvatha Garrelbench,

que habla y escribe pranatés.

PNJS Y CONTACTOS

Aungque todos defi P i e

eso no significa que todos los PNJs amistosos sean con-
tactos definidos. La variante de contactos estd pensada ]

o

8



para complementar, y no para reemplazar, otras interacciones soci
les con PNJs no combatientes. Le da al jugador una oportunidad de
insertar un personaje menor en el drama en curso.

Los contactos definidos deberian estar entre los personajes mis cs-
tables de la campaia. A menos que los

Contactos de habilida
Los contactos de habilidad son tiles por lo que hacen. Hay algunas
habilidades (especialmente categorias de Artesania, Saber y Oficio)
que los PJs rara vez poseen. Los contactos de habilidad tienen estas
habilidades en abundancia, de modo que son titiles cuando los per-

obtusos o tengan una notoria mala suerte, los personajes menores que
definen como contactos no se van a ningiin sitio. Generalmente, estan
disponibles alld donde suelan vivir, y normalmente tienen tiempo e
inclinacién a ayudar a su amigo el PJ. Los PNJs importantes (los que
el DM define por completo) no pueden ser contactos. Un jugador no
puede decir simplemente: “Quiero definir a la reina como contacto”.

Un contacto no arriesgari la vida ni el sustento sélo porque se lo
pidael PJ, perossi hard algunos sacrificios por su amigo. Por ejemplo,
un contacto se quemar las pestafias traduciendo un texto antiguo, o
sacard a escondidas la llave de la despensa del castillo (siempre que
esté de vuelta por la mafiana).

Laimportancia del contacto en la campafia es inversamente pro-
porcional a la cantidad de ayuda que puede proporcionar. En otras
palabras, i escoges al alcalde como contacto, a veces estard demasia-
do ocupado como para atenderte inmediatamente, pero cuando por
fin consigas una audiencia sera muy atento. Por el contrario, Beppo
el zapatero remendén pricticamente vive en su tienda de la calle del
Agua (con lo que estd disponible dia y noche), pero las formas en las
que puede ayudarte son més limitadas.

TIPOS DE CONTACTOS

Hay tres tipos de contactos: contactos de informacién, contactos de
influenciay contactos de habilidad.

Contactos de informacion
Los contactos de informacién son itiles por lo que saben. Son los
que se enteran de todos los rumores, y los que pueden discernir
cuiles son verdad. Algunos tienen simplemente una intuicién
asombrosa sobre lo que estd ocurriendo en la vecindad o en la ciu-
dad, como el tabernero grufién, el frutero hablador, y el capitén de la
guardia que estd de vuelta de todo. Otros contactos de informacién
concentran mis sus intereses, como el sargento del ejército que lo
sabe todo de movimientos de tropas, el perista que est al tanto de
todos los robos importantes de la ciudad, o el escriba dedicado a
registrar todas las declaraciones de los sumos clérigos-profetas.
Un contacto de informacién es normalmente un plebeyo o ex-
perto con la tercera parte de los niveles de clase que su amigo el PJ.
Est bien darle a un personaje como éste algunos niveles en otra
clase, como mago, picaro o guerrero, si es razonable que alguien
en su posicién tenga esta experiencia. La mayoria de los contactos
de informacién gastan sus puntos de habilidad en habilidades de
como Dipl Reunir infe 6n y Averiguar

intenciones.

Contactos de influencia
Los contactos de influencia son titiles por la gente a la que conocen
0 con la que estén asociados. Aunque un jugador no puede definira
la reina como contacto de su personaje, si puede definira una de sus
doncellas como contacto. La doncella no dispone de grandes canti-
dades de informacién, ni tiene habilidades que el PJ necesite, pero
es posible que pueda interceder por alguien ante la reina, y puede
presentarle al PJal resto del personal doméstico de la reina. El obje-
tivo de un contacto de influencia es permitiry facilitar las conversa-

sonajes necesitan un herrero para reparar una lanza de caballeria
un perito honrado para tasar una perla gigante, o un heraldo que
pueda identificar al caballero con yelmo que lleva un draco de dos
cabezas en el estandarte. Una categorfa especial de contacto de
habilidad es el lingiista, que puede decirte lo que significa “jBree-
Yark!” en trasgo.

Un contacto de habilidad es generalmente un experto con
mitad de niveles que su amigo el PJ. Tiene los rangos miximos enla
habilidad en la que es mejor, y su puntuacién de caracterfstica mis
alta es la caracteristica clave para la habilidad en cuestion. Un con-
acto de habilidad siempre posee la dote Soltura con una habilidad
relacionada con su campo de especializacién.

COMO OBTENER CONTACTOS

Los personajes jugadores obtienen contactos automiticamente a
medida que suben de nivel; consulta la tabla 61, a continuacion,
Cuando un PJ obtiene un nuevo contacto potencial, debe decidir
qué tipo de contacto es (de informacién, de influencia o de habili-
dad), pero no tiene que definitlo més hasta que lo necesite.

Un personaje multiclase obtiene contactos segtin su nivel en cada
una de sus clases, independientemente de si de cual sea su nivel de
personaje. Por ejemplo, un bardo de 3: nivel/barbaro de 22 nivel
obtiene un nuevo contacto cuando alcanza el 62 nivel si adopta el 47
nivel de bardo, pero no si adopta el 3 nivel de barbaro.

TaBLA 6—1: CONTACTOS

Nivel A B? ct D*
10 A s o py
22 i — — =
i = L — —
45 22 —

58 — — — 5
6° 3s 2 = =
7 — — —
8 4° — 28 —
o — B —

102 52 — — 2%
ne —

122 4° 35 —
132 — — —
140 78 — —
15% — B — o
162 42 —
172 = = —
182 9° 6° — —
195 — — —
20° 102 59 40

A[Usalatcoluirisa/A e s vl lelbardo

2 Usa la columna B para los niveles de clérigo, paladin y picaro.

3 Usa la columna C para los niveles de guerrero y picaro,

4 Usa la columna D para los niveles de bérbaro, druida, explorador
y mago.

REPUTACION

ciones con otros PNJs mds importantes pero menos

Un contacto de influencia tiene la cuarta parte de niveles que
su amigo P, casi siempre en una clase de PNJ (adepto, aristocrata,
combatiente, experto o plebeyo), a menos que en el entorno del per-
sonaje casi todo el mundo tenga niveles en clases especificas, como
ocurre en una academia de magos

Con este sistema, cada personaje obtiene una reputacién de unou
otro tipo a medida que progresa su carrers, lo que se expresa con
un bonificador de reputacion. Aunque un personaje puede intentar
sacar partido de su reputacion de vez en cuando, normalmente su
reputacion le precederd, lo quiera o no.



Ta 6n mejora la i entre p que no es
de combate, proporcionando bonificadores a ciertas pruebas de ha-
bilidad. Quienes reconozcan a un personaje estarin mas dispuestos
aayudarle 0 a hacer lo que les diga, siempre que la reputacion del
personaje sea una influencia positiva en el PNJ o monstruo que
lo reconoce. Un bonificador de reputacién alto hace que a un per-
sonaje le sea dificil enmascarar su identidad, lo que puede ser un
problema para alguien que trata de no llamar la atencion.

FAMA O INFAMIA
Lo que representa la reputacién de un personaje reside en la inte-
raccién del personaje con los PNJs o monstruos. La mayoria de los
personajes con un bonificador de reputacién alto (+4 6 superior) se
consideran bien conocidos en su circulo profesional o social. Que
su fama tenga un efecto positivo o negativo depende del punto de
vista de la persona que reconoce al personaje.

Seudnimos e identidades secretas
Si un personaje usa la habilidad de Disfrazarse o magia de ilusion
para enmascarar su identidad, entonces lo que consiga mientras
esté disfrazado no afectard a su p e rep ni para

puede ser apropiado. Los modificadores adicionales que pueden apli-
carse incluyen los siguientes:

El personaje es famoso, conocido por todas partes, +10
con una connotacién positiva o negativa

£l PNJ o monstruo es parte del circulo social o profesional +5
del personaje

El personaje tiene una cierta pequefia fama o notoriedad +2

La CD estandar de una prueba de reputacion es de 25. Si el PNJ o
monstruo tiene éxito en la prucba de reputacion, reconoce al per-
sonaje. Ese iona un boni o penali-
zador, a ciertas pmebas de habilidad subsecuentes, dependiendo de
c6mo reaccione el PNJ o monstruo ante el personaje

PRUEBAS DE HABILIDADES
Cuando un PNJ o monstruo con una puntuacién de Inteligencia de
56 més tiene una opinién positiva de la reputacion de un personaje,
éste tiltimo obtiene un bonificadora las pruebas de Engafiar, Diplo-
‘macia, Reunir informacién e Interpretar igual a su bonificador de

bien ni para mal

Un personaje puede adoptar un seudénimo (como hizo Robin
Hood) o llevar una mascara u otro disfraz (como hizo el Zorro)
durante sus aventuras. Si 1o hace, el personaje lleva por separado el
registro de la 6n de su verdadera idad y de la de su
alter ego (de forma muy parecida a como lo hacen los superhéroes
de comic). i el caballero Carmesi necesita escabullirse de la ciudad
trasavergonzar al capitin de I guardia, squé mejor forma de hacerlo
que dose la miscara, escondiendo sus armas en
un carro tirado por bueyes, y marchandose con su identidad secreta
de Beppo el mercader de estiéreol?

PRUEBAS DE REPUTACION
Lamayor parte del tiempo, un personaje no decide usar
sureputacion. El DM decide cudndo es relevante la
reputacion de un personaje para una escena
o encuentro. En el momento en el que sea
pertinente, el DM realiza una prueba de
reputacién para un PNJ o monstruo que
pueda verse influido de alguna formaa causa
de la fama del personaje.

Una prueba de reputacion se realiza
sumando 1d20 +
el bonificador de
reputacion del
personaje + el mo-
dificador de Int
del monstruo o
PNJ. El DM puede
sustituir el modi-
ficador de Int por
el bonificador a una
habilidad de Saber si
decide que las acti-
vidades pasadas del
personaje se apli-
can a un campo
en particular.
Por ejemplo,
si el per-
sonaje era
un clérigo,
Saber (religion)

Cuando un PNJ o monstruo con una puntuacion de Inteligencia
de 56 mas tiene una opinién negativa de la reputacién de un per-
sonaje, éste tltimo sufre un penalizador a las pruebas de Engafiar e
Intimidar igual a su bonificador de reputacién.

El bonificador o penalizador a estas pruebas de habilidad sélo
se aplica cuando el personaje estd interactuando con un PNJ o
monstruo que reconoce al personaje. Los demis personajes que
presencien el encuentro no se ven afectados por la reputacion del
personaj
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REPUTACION DE LOS PNJs

Los jugadores deciden cémo actiian sus personajes. Sin embargo,
a veces es apropiado que el DM pida una prueba de habilidad
usando una habilidad de interaccién afectada por la reputacién.
Por ejemplo, un PNJ podria usar Engafiar para mentirle a PJs que,
a su vez, usan Averiguar intenciones para detectar la mentira. Si
un PNJ intenta intimidar a un PJ, el DM puede usar la prueba de
Intimidar del PNJ para determinar qué personajes ven al PNJ
como intimidatorio y cuiles no. De forma similar, una prueba de
Diplomacia puede indicar al DM qué personajes encuentran al
PNJ persuasivo y cuiles no. En otro momentos, los jugadores pue-
den querer saber si sus personajes reconocen a un PNJ o monstruo
en particular. Una prueba de reputacién puede ayudar al DM en
estas situaciones

La prueba de reputacién para ver si un PJ reconoce a un PNJ o
monstruo es la misma que se ha descrito anteriormente. No obstante,
el DM deberia realizar la prueba en privado y mantener el resultado
en secreto. Esto impide que los jugadores usen las pruebas de repu-
tacién como una especie de radar para medir la importancia de cada
PNJ que se encuentren.

Modifica los resultados de las pruebas de interaccién con PNJs y
montruos mediante sus bonificadores de reputacién cuando inte-
raccionen con personajes que les reconozcan.

COMO CALCULAR
LA REPUTACION

Un personaje jugador tiene una puntuacion de reputacién basada en
sus niveles de clase; la tabla 6-2, més adelante, resume la informa-
ci6n para las once clases de personaje que aparecen en el Manual del
jugadory las cinco clases de PNJ que aparecen en la Guia del Dungeon
Master.

Unpersonaje multiclase tiene una puntuacién de reputacién segtin
sunivel en cada una de sus clases, independientemente de cudl sea su
nivel de personaje. Por ejemplo, un birbaro de 82 nivel/clérigo de 62
nivel tiene una puntuacién de reputacién de +3 (+2 de sus niveles de
birbaro, +1 de sus niveles de clérigo). Su puntuacién aumenta a +4
cuando alcanza el 152 nivel si adopta el 7° nivel de clérigo, pero no si
adopta el 92 nivel de brbaro.

Para una clase que no aparezca en la tabla, determina la puntu-
acién de reputacién asociada asignando la clase a una columna de
clases de un tipo similar (por ejemplo, la clase de asesino tendrd

lamisma ion de que la de picaro,
y el guardia negro seria equivalente al paladin).

TABLA 6-2: PUNTUACIONES DE REPUTACION

Nivel A B? (e D*
1 +0 +0 +0 +1
28 +0 +0 +0 +1
32 +0 +0 +1 +1
4¢ +0 +1 +1 +1
e +1 +1 +1 L
62 +1 +1 +1 +2
7t +1 +1 +2 +2
8° +1 +2 +2 +2
o8] +2 42 +2 +3
102 +2 +2 +2 +3
e +2 +2 +3 +3
322 +2 +3 +3 +3
138 +3 +3 43 +4
142 +3 +3 +3 +4
152 +3 +3 +4 +4
16 +3 +4 +4 +4
173 +4 +4 +4 +5
182 +4 +4 +4 +5
102 +4 +4 +5 +5
202 +4 +5 +5 +5

1 Usa la columna A para los niveles de plebeyo.

2 Usa la columna B para los niveles de birbaro, druida, monje,
explorador, picaro y combatiente.

3 Usa la columna C para los niveles de clérigo, guerrero, hechicero,
mago, adepto y experto.

4 Usala columna D, para los niveles de bardo, paladin y aristécrata.

DOTES BASADAS |
EN LA REPUTACION

Estas dotes pueden modificar los bonificadores de reputacion.

PERFIL BAJO [general]
Eres menos famoso que otros de tu misma clase y nivel, o quieres
mantener una presencia menos visible que otros en tu situacion.
Beneficio: reduce tu bonificador de reputacion en 3 puntos.
Especial: no puedes adquirir tanto Perfil bajcrcomo Renombre
O eres famoso o no lo eres.

RENOMBRE [general]
Tienes mis oportunidades de ser reconocido.
Beneficio: aumenta tu bonificador de reputacién en 3 puntos.
Especial: no puedes adquirir tanto Perfil bajo como Renombre.
0 eres famoso o no lo eres.

TRAS EL TELON: 2

¢A QUIEN AFECTA LA REPUTACION?

Las reglas répidas y estrictas para decidir hasta dénde se extiende la re-
putacién de un personaje dan ms problemas de los que merece I pena;
es mejor dejar decidir al DM si la reputacién se aplica a una situacién
determinada. Pero en general, el “radio” de la reputacién de un personaje
aumenta lentamente a medida que avanza a niveles més altos.

Por ejemplo, la puntuacién de reputacién de un personaje de nivel
bajo podiria aplicarse sélo en su pequea ciudad y en la zona inmedia-
tamente circundante. Quizés, para cuando alcance el 102 nivel, todo el
mundo en la provincia puede haber oido hablar de sus proezas, Cuando
llegue mis o menos al 152 nivel, todo el pafs o la regién podrfa saber
de él.

Pero, ¢qué ocurre si visita la ciudad planaria de Sigil? Nunca ha estado
allf antes, y la mayorfa de los residentes de Sigil nunca ha estado en el
plano Material, de modo que su reputacién no le sigue hasta allf. Pero una
vez que lleve a cabo algo (normalmente una aventura) que le proporcione

cierta fama en Sigil, el “radio” de su reputacion aumenta para abarcar esa
ciudad. Los residentes en Sigil no sélo cuentan historias de su aventura
mis reciente, sino que algunos seran lo bastante curiosos como para
averiguar o que ha conseguido en el plano Material antes de venir a la
ciudad de las Puertas.

Con lavariante de reputacién basada en acontecimientos, un personaje
que sea un recién llegado al lugar tiene una puntuacion de reputacién
de 0 hasta que obtenga al menos un incremento de 1/2 punto teniendo
&xito en una aventura en ese lugar. Una vez que lo haya hecho, obtendré
todo el beneficio de su puntuacién de reputacién (no lleves la cuenta de
la puntuacién de reputacién de un personaje de forma separada para
distintas zonas: la gente ha ofdo hablar de ¢l o no).

Cuando uses los incrementos de reputacion basados en el nivel,
un personaje tiene derecho a los beneficios de toda su puntuacién de
reputacién una vez que haya permanecido en su nuevo emplazamiento
durante al menos un nivel de aventuras, aunque esas aventuras no le
hayan proporcionado ningin incremento de reputacion.




REPUTACION BASADA

EN ACONTECIMIENTOS
En vez de determinar el aumento de la reputacién solamente me-
diante los niveles de clase, el DM puede mejorar la reputacién de
los personajes basindose en las aventuras de éstos. Al concluir una
aventura, puede entregar recompensas a los personajes que se sepa
que han participado en ella, representando cudnta fama (o infamia)
mis les han reportado sus aventuras recientes.

Esta variante no cambia muchas cosas en el juego (més alli de

lo que lo hace la variante de reputacién en general). Los personajes

Esta determinacion es, obviamente, a discrecion del DM quien
puede consultar para hacerse una idea las siguientes listas de ideas
para aventuras (las mismas de las pégs. 44-45 de la GDM), organi-
zadas en funcién de lo que aportan a la reputacion de los PJs si las
completan con éxito. Si la situacién de una aventura en tu partida
es similar a una de las ideas de las listas, la posible recompensa en
reputacion probablemente sea similar. Para generar aleatoriamente
una idea de aventura a partir de estas listas, basta con tirar d% y
consultar la linea apropiada.

tienen un ligero incentivo p:
nan més fama, porque sus interacciones sociales recientes tendrén
mis posibilidades de tener éxito. Pero la reputacién es un arma de
doble filo en D&D, porque puede convertirse en notoriedad con un
simple giro de la trama. Los mismos plebeyos que invitan a los PJs
en la taberna una noche podrian tratar de entregarlos una semana
después, a cambio de una recompensa, cuando el corregidor les
tienda una trampa para incriminarlos en un asesinato.

Si los personajes han conseguido el aplauso piblico por acabar
con una amenazaa la seguridad de la comunidad, recompensa a cada
PJ con un aumento de 1 punto en su puntuacién de reputacién al
terminar la aventura. Si los elogios provinieron de un circulo més
reducido de gente, como los mercaderes de Gilburton o los druidas
de Deepwood, entonces cada personaje recibe un incremento de
1/2 punto (un solo incremento de 1/2 punto no tiene efecto en
las prucbas de habilidad relacionadas con la reputacion, pero dos
incrementos como éste se combinan para conseguir un i

1 punto de si se llevan a cabo con éxito

d% Idea de aventura

01 Unos ladrones roban las joyas de la corona.

02 Un gremio de magos desaffa al consejo dirigente.

03 Las tensiones raciales entre humanos y elfos suben de tono.
04 Dos tribus orcas se enfrentan en una sanguinaria guerra.

Un reino cercano lanza una invasion.

Existe una profecfa que dice que se acerca una gran desolacion
a menos que se recupere un artefacto.

Los sajuaguines estn siendo conducidos fuera del agua para
atacar las villas de la costa.

Hay que encontrar un antidoto para el duque antes de que
muera a causa de un veneno mégico,

Un artefacto reci do causa

enlos poderes de los lanzadores de conjuros arcanos.

Un tirano maligno declara ilegal el uso de la magia no
aprobada oficialmente.
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1 Han todos los enanos de una ciudad subterrénea.

de 1 punto entero). Si lo que los personajes han conseguido en la
aventura afect6 directamente, o lamé la atencion, sélo a unas pocas
personas (0 a ninguna), los PJs no obtienen un aumento de su repu-
tacion.

12 Un reino famoso por sus magos se prepara para la guerra.
13 Enel ojo de la tormenta que asola estas tierras hay una
ciudadela flotante.

Una gran ciudad resiste el asedio de una fuerza compuesta
por humanos, duérgar y gnolls.

~

1/2 punto de reputacion si se llevan a cabo con éxito
d% Idea de aventura
15 Un dragén llega al pueblo y pide un tributo.
16 Varios ricos mercaderes han sido asesinados en sus propias casas.
17 Se ha descubierto que la estatua que hay en la plaza principal ~
es un paladin petrificado.
18 Miembros de un culto religioso secuestran victimas para sacrificios.
19 Trasgos que montan en aracnéfagos han atacado alos
aldeanos a las afueras de la villa.

20 Unos bandidos de la zona han unido sus fuerzas con una
tribu de osgos.

21 En la zona hay un guardia negro que st organizando a los
monstruos.

22 Los mineros han liberado algo horrible sepultado en tiempos
remotos.

23 Una misteriosa niebla trae fantasmas a la villa.

24 Los traficantes de esclavos contintian con sus incursiones en
una comunidad cercana.

25 Un elemental de fuego se escapa del laboratorio de un mago.

26 Los osgos demandan peaje en un puente muy transitado.

27 Dos conocidos héroes se enfrentan en un duelo.

28 Hay que recuperar una antigua espada para poder eliminar a
un monstruo que esté causando estragos.

29 Los ogros han secuestrado a la hija del alcalde.

30 Un azotamentes capaz de cambiar de forma estd acumulando
servidores controlados mentalmente.

31 Una epidemia traida por los hombres-rata amenaza a una poblacién.

32 Unos sepultureros descubren bajo el cementerio unas
catacumbas muy grandes llenas de necrofagos.

33 Varios monstruos surgidos de las cloacas estdn atacando a los.
habitantes de la ciudad.

34 Los vampiros estén asaltando una villa pequefia.
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35 Los bérbaros han empezado a atacar un pueblo con gran furia.

36  Los gigantes roban el ganado de los granjeros.

37 Unas inexplicables tormentas de nieve traen lobos invernales.

38 No muy lejos de Ia ciudad, un mercenario maligno ha
empezado a construir una fortaleza

39 Una antigua maldicién est4 convirtiendo gente inocente en
malignos asesinos.

40 Extrafios mercaderes venden objetos mégicos defectuosos y
luego intentan escabullirse.

41 Un noble maligno ha puesto precio a la cabeza de un noble de
alineamiento bueno.

42 Sabandijas colosales salen del desierto para atacar poblaciones

cercanas.
43 Una comunidad de gnomos ha construido un barco volador.

44 Unos ladrones han robado un gran tesoro y en su huida entran

en una magnifica mansién de Mordenksinen.

45 El sumo sacerdote es en realidad una ilusién.

46 Un terrardn esté asolando las tierras de cultivo.

47 Una plaga de estirges empuja a los yuan-ti hasta las
inmediaciones de las tierras civilizadas.

48 Un gran fuuego de origen misterioso amenazaa los ents de un bosque.
Nobles malignos crean un gremio de aventureros para vigilar y

5
&

controlar a los de esta profesién.

50 Sin previo aviso, todas las puertas del castillo del rey presentan

cerraduras arcanas y trampas de fuego.

51 En una gran ciudad, llueven un cierto tipo de ranas que sélo se

encuentran en un valle aislado.
Unos piratas fluviales han hecho un trato con unas sagas y
exigen un elevado peaje por transitar el rfo.

3

0 puntos de reputacién si se llevan a cabo con éxito
d% Idea de aventura
53 Se ha descubierto la tumba de un antiguo mago.
54 Una caravana de mercancfas muy importante est4 a punto de
partiry emprende un viaje por una zona peligrosa.
55 Un portal a los planos Inferiores amenaza con traer més
demonios al mundo.
56 Se ha perdido el simbolo sagrado de un sumo sacerdote.
57 Un mago maligno ha creado un nuevo tipo de gélem.
8 Alguien de la poblacién es un hombre lobo.
9 Un espejo de oposicién ha creado un duplicado maligno de un
héroe.
60 Nuevas construcciones sacan a la luz una tumba subterrdnea
desconocida hasta la fecha
1 Un mago con todos sus poderosos objetos mgicos esta
enterrado en una tumba llena de trampas.
Un encantador est4 obligando a otros a que roben para él.
Se han perdido las llaves para desarmar todas las trampas
mégicas de la torre de un mago.
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64 Un mago necesita un componente especialmente raro que sélo

se encuentra en las profundidades de la jungla.

65 Se halla un mapa que muestra la situacién de una antigua forja

mégica.

66 Un emisario que se dirige a un reino hostil necesita una escolta.

67 Una torre maldita que se dice est4 llena de monstruos.

68 Hay un paso de montafia solitario que est4 guardado por una
esfinge que no deja que nadie lo cruce.

69 Un druida necesita ayuda para defender sus bosques de los

trasgos.

70  Enlas montarias, las gérgolas estdn matando a las dguilas
gigantes.

71 Unos aventureros que exploraban un dungeon atin o han
regresado.

72 Los enemigos que se granjed en vida un guerrero de

alineamiento bueno irumpen en su funeral.
73 Un enorme lobo terrible, aparentemente inmune a la magia,
estd organizando a los lobos del bosque.

74 Laisla del centro de un lago es en realidad la parte superior de
una extrafia fortaleza sumergida.

75 Enterrado bajo el drbol del Mundo yace el Gran reloj del
tiempo.

76 Un nifio merodea por la necrépolis y el sol est4 a punto de
ponerse.

77 De una caverna que estd al lado de unas misteriosas ruinas
surge un extraiio y sinuoso humo verde.

78 Por las noches se oyen unos misteriosos gemidos procedentes
de un bosque encantado.

79 Un hechicero intenta viajar etéreamente, pero desaparece
durante el proceso.

80 Elviaje expiatorio de una paladina la lleva a una guarida de trolls
demasiado bien defendida para ella sola

81 Unnoble a quien se le acaba de conceder el feudo busca gente
para limpiar de monstruos un tramo de tierras agrestes.

82 Los clérigos que han resucitado a una heroina muerta largo
tiempo atrés descubren que no es lo que ellos crefan

83 Un bardo atenazado por la tristeza cuenta una historia de

taberna sobre sus compafieros prisioneros.
84 Una caravana de medianos debe cruzar tierras salvajes
infestadas de ankhegs.

85 Un hombre inocente que va a ser ahorcado suplica ayuda.

86 Latorre de un mago poderoso, llena de objetos mégicos, se ha
hundido en el pantano.

87 Alguien estd saboteando carros y carretas a fin de que se
desmonten al desplazarse a gran velocidad.

88 Un rival celoso amenaza una boda muy concurrida.

89 Una mujer que desaparecié misteriosamente hace afios ha sido
vista caminando sobre la superficie del lago.

90 Un terremoto pone al descubierto un dungeon desconocido.

91 Una semielfa agraviada necesita quien luche por ella en una
competicién de gladiadores.

92 La gente empieza a recelar de un mercader semiorco que vende
en el mercado un dragén de oro por partes

93 Sombras (muertos vivientes) ocupan una gran biblioteca

especialmente una vieja habitacién empleada como almacén
que ha estado muchos afios sin usar.
94 Un mago distraido pone un cetro de las maravillas en las manos
equivocadas.
La puerta del interior de una casa abandonada del centro de la
villa se convierte en un portal mégico.
Dos partes de un objeto magico estén en las manos de dos
enemigos encarnizados. La tercera parte est perdida.
Un grupo de dracos ataca tanto a ovejas como a pastores.
Clérigos malignos se retinen en secreto para convocar a este
mundo a un dios monstruoso.
Se supone que hay una gran gema en el interior de un
monasterio en ruinas.
Hombres lagarto montados en dragones tortuga se ofrecen
ccomo mercenarios al mejor postor.
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En las listas anteriores queda claro que las aventuras basadas en
localizaciones en las que los PJs actiian como exploradores nor-
malmente no proporcionan reputacion. A poca gente le importa
que cuatro personas valientes hayan limpiado de monstruos un
zigurat enorme, porque para empezar, seguramente no sabian
que habfa un zigurat, y mucho menos que estaba lleno de mons-
truos.

Tgualmente, las aventuras que sélo afectan a pocas personas no
proporcionan reputacién, amenos que las personas en cuestion sean
celebridades. Pero las aventuras que afectan a una ciudad enterao
a una pequefia regién valen 1/2 punto, y las que afectan a una gran
ciudad o nacién valen 1 punto entero.

La naturaleza del peligro que se supera también es importante.
Los peligros simplemente molestos o misteriosos, como el humo
verde que sale de una cueva (fila 77 de la lista anterior) o una serie



de carros saboteados (fila 87), no mejoran la reputacion de los PJs
tanto como los peligros que siembran el panico y el caos generali-
zado.

Ademds, independientemente de la gravedad del peligro,
si quienes se han beneficiado del éxito de los PJs no son cons-
cientes del riesgo del que los PJs los han salvado, entonces el
incremento e la reputacién de los PJs es de 1/2 punto por cabeza

como maximo.

HONOR

El honor es una medida que refleja el valor de una persona en la
sociedad, su formalidad, decenciay lealtad.

El honor se puede usar como una herramienta, como el alinea-
miento, para definir a los personajes. En el tltimo extremo, puede
reemplazar al alineamiento, Un juego que defina la perspectiva de
un personje baséndose en su honor més que en su alineamiento
puede seguir planteando conlictos entre el bien y el mal ola ley y el
caos; sin embargo, estos conceptos son ideales, en vez de fenémenos
detectables mediante conjuros.

Puedes decidir usar el honor como mecinica de juego real,
Jlevando la cuenta e unas cifras que cambian segin los logros
individuales de los personajes. Alternativamente, puedes evitar
Ja mecinica, al igual que lo hace el sistema de alineamientos del

Manual del jugador.

Usar el honor en tus partidas requiere una campafia con c6digos
de i blecidos. Los individuos que actiian segtin
el codigo apropiado son considerados honorables por los demds.
Quienes actian fuera del cédigo se consideran deshonrosos e
indignos de confianza. Como DM, eres responsable de crear estos
codigos de honor. Mis adelante en esta seccion aparecen varios

cjemplos.

HONOR MECANICO
Este sistema presenta una forma de determinar una puntuacion de
honor inicial para cada personaje, y cémo las acciones de un person-
aje afectan a su puntuacion de honor a partir de ese momento.

Honor inicial
Elalineamiento de un personaje d
inicial; los alineamientos legales tienden a tener puntuaciones més
altas que los caticos o neutrales, y los alineamientos buenos tien-
den a tener puntuaciones mds altas que los malignos o neutrales.

punug 4y ap wprov sy

su puntuacién de honor

Alineamiento  Puntuacién de honor inicial

Legal bueno 25

Neutral bueno 20

Castico bueno 15

Legal neutral 20
Neutral 10
Cabtico neutral 5

Legal maligno B
Neutral maligno 5

Caético maligno 0

Modificadores

Héroe ancestral’ +2
Fracaso ancestral® 2

1Un héroe entre tus antepasados podrfa ser un mercader con éxito,
un creador de conjuros u objetos, un lider victorioso, el fundador de
una comunidad préspera, alguien tocado por los dioses, o alguien
que fue el centro de una gran profecfa.
2 Un fracaso entre tus antepasados podria ser un mercader sin
&xito, el fundador de una comunidad fallida, un lider derrotado,
un traidor, un rebelde, un exiliado, un villano, o alguien que fue el
centro de una profecia maligna.




Como ganar honor

El honor procede de la accién, no de la inaccién. Aunque un
personaje puede perder honor por no actuar, no puede ganar
honor negindose a actuar. Las acciones que incrementan la
puntuacién de honor de un personaje varian dependiendo del
c6digo individual de ese personaje (consulta ‘Ejemplos de cédi-
gos de honor’, mas adelante). A continuacion aparecen algunos
ejemplos de acciones y su impacto en la puntuacién de honor de
un personaje.

Accién Aumento de la puntuacién de honor
Adquirir una propiedad +
Conceder un favor a un PN} +
Conducir a una fuerza ala victoria +5
Cumplir un juramento +2
Cumplir una tarea encomendada +3
Derrotar a un archienemigo +2
Derrotar a un oponente superior de la misma clase +1

Derrotar monstruos +1/VD por encima del nivel de persona‘e
Entregar un regalo valioso a un PNJ

Escapar de prisién +5
Fabricar un objeto de gran calidad +
Ganar una competicién +1
Gastar una broma humillante a un enemigo +1
Mostrar piedad a los cafdos +
Muerte heroica +10
Quitar una maldicién +
Realizar una gran hazafia +5
Saldar una deuda familiar +7
Salvar la vida de otro a riesgo de la vida del personaje 45
Sanar, curar, o restablecer a PNJs +1
Servir a una persona poderosa +2

Vengar el asesinato de un miembro de la familia

Como perder honor
A continuacién aparecen algunos ejemplos de lo que podrian ser
acciones deshonrosas (las que reducen tu puntuacion de honor),
dependiendo del codigo de honor del personaje

Accién Descenso de la puntuacién de honor
Aceptar un soborno =1
Asesinato de un miembro de la familia —3
Comportamiento social inapropiado o temerario =
Condenado por un crimen -10
Matar a enemigos desarmados o indefensos -5
Negar a tu sefior -3
Negarse a participar en una competicién =
No cumplir una tarea encomendada =3
Pedir un favor =10
Perder frente a un oponente inferior de la misma clase -2
Perder un objeto magico o de gran calidad Ei
Perder una competicién ]
Poseer un arma u objeto deshonroso -4
Romper un juramento -4
Ser acusado de un crimen —4
Ser autoindulgente con la comida y la bebida =5
Ser desterrado =5
Ser hecho prisionero -10
Traicion =30

Beneficios del honor
Es importante recordar que los beneficios del honor sélo se aplican
cuando se interacttia con alguien que comparte el mismo cédigo
de honor o uno similar. Consulta la tabla siguiente, usando la fila
correspondiente a tu puntuacién de honor, cuando interacties con
alguien asi.

Cuandoun paladin honorable interactiia con unasesino o picaro,

no importa lo honorable que sea, los & se convierten en
penalizadores.
Punt. de honor Efecto

Bonificador de circunstancia de +2 a las
pruebas de Enganar cuando el objetivo esté
comporténdose de forma honorable.

El efecto anterior y un penalizador de -1 a

las salvaciones de Voluntad cuando las
consecuencias de fallar la salvacién traigan
deshonor al personaje.

Los dos efectos anteriores y un bonificador de
circunstancia de +2 a las pruebas de Intimidar.
Los tres efectos anteriores y un modificador de
~2 ala puntuacién de Liderazgo por crueldad
(consulta la pégina 106 de la Gufa del Dungeon
Master).

Sin beneficios ni penalizadores.

Bonificador de circunstancia de +2 a las pruebas
de Averiguar intenciones cuando el objetivo
esté comporténdose de forma deshonrosa

| beneficio anterior y un bonificador de +1 2
las salvaciones de Voluntad cuando las
consecuencias de fallar la salvacién traigan
deshonor al personaje.

Los dos beneficios anteriores y un bonif. de
circunstancia de +2 a las pruebas e Diplomacia.
Honor +20 o superior Los tres efectos anteriores y un

modificador de +2 a la puntuacién de Liderazgo
por gran renombre (consultala pégina 106 de la
Guia del Dungeon Master).

HONOR LIBRE

Aqui tienes algunas directrices para determinar el honor de un
personaje segiin sus acciones o su alineamiento.

Honorde-12a-4

Honorde-5a-9

Honor de-10a-19

Honor -20 o inferior

Honor 0
Honorde +1 a+4

Honor de +5 a +9

Honorde +10a +19

Como medir el honor libre -

En este sistema no hay ninguna mecénica de juego que mida o regis-
tre el honor de un personaje, de la misma forma que no hay ninguna
mecinica de juego que mida o registre el alineamiento de un per-
sonaje. El honor funciona como una herramienta para desarrollar
a identidad de un personaje, no como un corsé. Como parte de la
creacion del personaje, el jugador deberfa decidir si piensa interpre-
tarlo como un parangén de la virtud, un sinvergiienza deshonroso,
o un punto intermedio; quizas alguien que lucha por vivir de forma
honorable, pero que sucumbe a la tentacién demasiado a menudo.
Como guia general, considera estos cinco “niveles” de honor.

Sin honor: un personaje sin honor no se adhiere a ningtin codi-
20,y se burla de estos cédigos como ideales intrascendentes. No se
puede confiar en un personaje como éste, ya que, para una persona
asi, traicionar es tan natural como respirar. Un personaje sin honor
suele ser tanto caético como maligno.

Indignod sazalos onfiens
24, los cédigos son una incomodidad que ven como herramientas
para manipular a los dems. Una persona como ésta traicionari
casi a cual el pero en general
se puede confiar en que acudird en ayuda de su gremio, clan, club,
u otra asociacién. Estos personajes, que le dan prioridad al interés
propio por encima de todo lo demds, suelen ser casticos o neutrales,
yamenudo malignos

Honorable de obra: un personaje puede actuar segiin un cédigo
de honor aunque su corazén y su mente no estén con él. Subordinar
sus propios intereses a los de un grupo es dificil para un personaje
asi, y vivir segtin los ideales del c6digo es una lucha constante. Si
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embargo, con cada embate con éxito contra la tentacion, la reso-
lucion del personaje se vuelve mis fuerte. Este nivel minimo de

neutral, con tendencias a

honor suele un
la legalidad.

Honorable de pensamiento: un personaje sumamente hono-
rable no duda de su cédigoy de las exigencias de éste. Esta persona,
aunque 1o esti libre de tentaciones, las supera con facilidad. La
dificultad viene cuando se ve obligado a retorcer las reglas, aunque
sea ligeramente, porgue eso representa un desafio para el perso-
naje Estos p suelen ser legales
neutrales.

Honorable de corazén: un parangén del honor no puede ser
apartado de la llamada del deber hacia su familia, clan, gremio, u
otra asociacién. Cuestionar siquiera el honor de un personaje asi
es impensable. Los personajes que estin tan inmersos en el honor
sond devotos a suasociacién, y estin
dispuestos a entregar sus vidas por la seguridad de los demds. Suelen
ser legales neutrales o legales buenos.

Beneficios del honor
Con el sistema libre, el DM debe determinar cuinto beneficia a
un personaje el honor. Un personaje que sea honorable de corazén
deberia beneficiarse mds que un personaje indigno de confianza o
sin honor, por ejemplo. Alguien con un codigo de honor opuesto
reacciona de forma diferente a un personaje con un cédigo
similar.
Los beneficios potenciales del ho-

nor incluyen los siguientes:

Un modificador de +1 a la puntuacién de Liderazgo por equidad
y generosidad (consulta la pagina 106 de la Guia del Dungeon
Master).

Un bonificador de circunstancia de +2a las pruebas de Diplomacia.

Un bonificador de circunstancia de +2 a las pruebas de Averiguar intencio-
nes cuando el obj estd do de for

Un bonificador de circunstancia de +1 a las salvaciones de Voluntad
cuando las consecuencias de fallar la salvacién traerian deshonor
al personaje.

Adiscrecién del DM, otros compafieros conocidos de un personaje

con una reputacién de comportamiento honorable también podrian

obtener el bonificador.

Si también estds usando las reglas de reputacion (consulta la
seccion anterior de este capitulo), puedes aplicar un bonificador a
Las pruebas de reputacion basado en la
condicién del personaje como persona
honorable o deshonrosa.

TRAS EL TELON: HONOR Y ALINEAMIENTO
Generalmente, cuando la gente piensa en personajes honorables, piensa
en los personajes legales neutrales y legales buenos. El honor consiste
en obedecer un codigo, ya sea porque el personaje quiere estar a la
altura de lo que espera la sociedad, a causa de las recompensas que eso
proporciona, o porque algo dentro de ¢l le obliga a vivir de acuerdo con
un conjunto de creencias. Por tanto, es posible ser cadtico y aun asf vivir
de una forma que la sociedad considere honorable.

Los personajes de alineamiento bueno tienen muchas razones para
vivir de forma honorable. El bien, tal y como indica el Manual del jugador,
implica altruismo, respeto por la vida, y preocupacion por la dignidad de
los seres sensibles. Estos personajes suelen sentirse obligados por sus
propios corazones a vivir segtin un codigo de honor.

El mal es un asunto ligeramente m4s complejo. Los personajes legales
malignos pueden comportarse de forma honorable con sus seguidores
y asociados porque hacerlo promueve su causa. Puede que incluso
traten a los enemigos que respetan con honor, a la vez que oprimen a
todos los dems. Es probable que los personajes neutrales malignos
s6lo vean honor en tratar a sus asociados y seguidores con equidad y
generosidad, siempre que esa gente sea necesaria para la causa del
personaje. Por el contrario, los personajes caéticos malignos usan el
honor como una forma de engafiar a los demds. Aunque es posible que
ellos y sus asociados no tengan honor, comprenden lo que es y cémo
manipular a los demés mediante él.
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HONOR FAMILIAR

Un concepto comtin en los juegos y la ficcion que implican cdigos de
honores el honor familiar. La idea es que los personajes pueden heredar”
cierta porcion de la reputacién honorable o deshonrosa de su familia.

CGuando uses el honor familiar con el sistema mecinico, la pun-
tuacién de honor inicial de un personaje se puede ver afectada por
varios factores relacionados con la posicion de la familia (honorable
odest sualineamiento, y su pref por una clase con-
creta, tal y como se indica a continuacién.

Familia honorable Modificador a la puntuacién de honor

El mismo alineamiento que la familia 42
El mismo alineamiento que la familia en un eje +
Clase predilecta de |a familia 4
Alineamiento opuesto en un eje -1
Alineamiento opuesto en los dos ejes =

Clase a la que se opone I fam

Familia i ala i6n de honor
El mismo alineamiento que la familia &)
El mismo alineamiento que la familia en un eje E
Clase predilecta de la familia -]
Alineamiento opuesto en un eje +
Alineamiento opuesto en los dos ejes 42
Clase a la que se opone la familia +

Por ejemplo, Regdar proviene de una familia honorable y una larga
estirpe de guerreros. Como él también es un guerrero, su puntua-
cién de honor inicial se incrementa en +1. Su alineamiento es el
mismo que el de la mayoria de los miembros de su familia, asi que su
puntuacién de honor inicial se incrementa en un +2 adicional.

La Guia de creacién de héroes contiene cinco tablas en la seccién
titulada ‘Crear tu historia personal’ que contienen informacién itil
para el sistema de honor mecdnico. Son la tabla 6: ética privada de
la familia, la tabla 7: ética piblica de la familia, la tabla 8: devocion
religiosa de Ia familia, la tabla 9: reputacion de la familia, y la tabla
10: ideas politicas de la familia. Estas caracteristicas de la familia,
si se usan en el juego, afectan a la puntuacion de honor inicial del
personaje como se indica a continuacion.

Modificador a la puntuacién de honor

La reputacién publica de la familia es desderiable... 9
y su ética privada es maligna o indigna de confianza =2
La reputacién piblica de la familia es irreprochable... w2
y su ética privada es buena o justa +2
La reputacién publica de la familia es inmerecida...

¥ su ética privada es buena o justa =3
¥ su ética privada es maligna o indigna de confianza +2
La familia es enemiga de la religién del estado =5
La familia es abiertamente herética (acumulativo con el anterior) 2
La familia forma parte de la religién del estado +2
La familia es muy devota de la religion del estado +2

(acumulativo con el anterior)
La reputacion de la familia es buena +
La reputacién de la familia es excepcional +2
La reputacién de la familia es en su mayor parte mala )
La reputacién de la familia es mala 7
La familia forma parte del gobierno +2
La familia apoya firmemente al gobierno 42
(acumulativo con el anterior)

La familia es una oposicion leal al gobierno +0
Familia de disidentes -2
Familia de radicales —4

Cuando uses el sistema de honor libre, las categorias definidas en
‘Como medir el honor libre’ también se aplican a las familias.

Los personajes que son tan honorables como sus familias, 0 ms,
obtienen més beneficios del honor (consulta ‘Beneficios del honor')
que quienes son menos honorables que sus familias,

EJEMPLOS DE CODIGOS DE HONOR

Aqui hay algunos cédigos de honor extraidos de la historia y de la
ficcion.

El Bushido
El bushido es el codigo del samurai del antiguo Japon. Se han escrito
‘muchos libros sobre como deberia vivir un samurai,incluido el Go Rin
Sho No (el Libro de los cinco anillos)y el Flagakeure. Segiin una version del
c6digo, un samurai debe poseer las siguientes siete virtudes:

Gi(t dezy justicia): trataabiertay honrad con
los demisy se adhiere a los ideales de la justicia. Las decisiones morales
no presentan tonalidades de gris; s6lo son correctas o equivocadas

Yu (coraje heroico): un samurai nunca teme actuar, sino que vive
la vida de forma completa y extraordinaria. El respeto y la precau-
cién reemplazan al miedo.

Jin (compasion): un samurai aprovecha todas las oportunidades
deayudar alos demis, y crea esas oportunidades cuando no surgen,
Como individuo poderoso, un samurai tiene la responsabilidad de
usar ese poder para ayudar a los demds.

Rei (cortesia educada): un samurai no tiene ninguna razon para
ser cruel, y no necesita demostrar su fuerza. La cortesia distingue al
samurai del animal, y revela su verdadera fuerza.

Meyo (honor): la conciencia e un samurai es el juez de su honor
Las decisiones que toma y cémo las lleva a cabo son un reflejo de su
verdadera naturaleza.

Makoto (sinceridad total): cuando un samurai ha dicho que vaa
llevar a cabo una accion, es como i ya o hubiera hecho. No necesita
hacer promesas; hablar y actuar son una misma cosa.

Chugo (deber y lealtad): un samura se siente responsable de sus ac
ciones y sus consecuencias, y es leal ala gente que tiene a su cargo. La
lealtad de un samurai a su sefior es incuestionable e incondicional.

El Codxgo del Caballero protector
rigidade comt
de menmlldxd caballeresca que se describe en El combatiente completo, se
adhiere a este cédigo de honor. Es un buen cédigo para caballeros legales.
Valor e iniciativa en obediencia a la Orden.
Defensa de cualquier mision hasta la muerte.
Respeto por todos los sefiores ¢ iguales; cortesia con todos los infe
riores.
El combate es gloria; la batalla es la verdadera prueba del valor de
uno mismo; la guerra es el florecimiento del ideal caballeresco.
La gloria personal por encima de todo lo demis en la batalla.
Muerte antes que deshonor.

La Omerta
El“codigo desilencio” de la Cosa Nostra no estd codificado ni escri-
to. Constituye un buen cédigo para los gremios de ladrones y otras
organizaciones criminales. Esta es una interpretacion del cdigo:
Haz lo que te digan tus superiores.
Busca siempre formas de ganar dinero para la Familia.
No escondas ni retengas dinero de la Familia.
Respeta a tus mayores en la Familia, y en la Organizaci
Nunca dejes que no te paguen una deuda.
Nunca te retrases pagando tus deudas.
Que no te cojan.
Si te cogen, mantén la boca cerrada.

1 en general.

El Cédigo del paladin
Bl Manual del jugador propone el siguiente codigo de conducta para
paladines.
Nunca cometas un acto maligno.
Respeta a la autorided legitima,
Actiia con honor (sin mentit, engafiar, usar venenos, etc.).



Ayuda a los necesitados (siempre que no usen la ayuda para fines
caoticos o malignos).
Castiga a quienes dafian 0 amenazan a los inocentes.

'No te metas conmigo

Este codigo de honor relativamente corto funciona bien para los
birbaros, guerreros y exploradores.
No seré agraviado.
No seré insultado.
Nadie me pondri la mano encima.
Yo no le hago esas cosas a los demis, y exijo que los demds tam-
poco me las hagan.

El Cédigo de los ladrones
Los ladrones “honorables” de un gremio pueden atenerse a un c6-
digo similara éste.
Nunca le robes a otro miembro del gremio.
Nunca hagas la tarea que se le haasignadoa otro ladrn, ni ‘robes”
trabajos a otro ladrén.
Nunca dejes que tus propios trabajos interfieran con los trabajos del
gremio.
No atraigas atencion hacia el gremio, especialmente por parte de
los alguaciles de la ciudad.
El 10% de lo que saques de tus trabajos es para el gremio; ti te
quedas el resto.
E1100% de lo que saques de los trabajos que te asigna el gremio es
para el gremio, y a lo mejor te dan algo.
No mates a nadie cuando hagas un trabajo, excepto en defensa
propia: atrae demasiada atencién

CORRUPCION

‘Algunos lugares y objetos son tan malignos que exponerse a ellos
matca, o corrompe, a un personaje de una forma muy real y dificil
de purificar. La corrupcion es el mal. Es una mancha tan profunda
que pervierte el propio plano de la realidad. Un arma acostumbrada
aasesinar a miles de inocentes, un bosque que crece en tierra em-
papada de la sangre de una deidad maligna, un libro encuadernado
en la carne de un archiinfernal para sus propios fines horribles, y
I presencia de una deidad maligna; todas éstas son fuentes de co-
rrupcion. Luego, pot supuesto, hay anillos que... NdC: en Aventuras
Orientales tradujimos “taint” por “mancha’, ya que nos venia bastante
impuesto por el material existente de LSA. Aqui nos ha parecido mejor
aptar por el mds clsico “corrupcion” porque de hecho hay muchos puntos
de contacto con lo expuesto en el Libro de oscuridad vil.

CORRUPCION Y ALINEAMIENTO
Una forma de usar esta variante es reemplazar el alineamiento por la
corrupcién. Como forma de describiralos personajes, la corrupcion
funciona de forma algo diferente, ya que el sistema de alineamientos-
estindar usa parejas de opuestos (ley frente a caos, bien frente a mal),
vl corrupcion no tiene opuesto. O eres corrupto 0 no lo eres.
En un sistema asi, los personajes corruptos son “malignos’, se

supervisar la corrupcion cuidadosamente y hacer una advertencia
cuando un personaje haga caso omiso de sus efectos, igual que haria
con un personaje que actuara de forma contraria a su alineamiento.

Siincluyes la corrupcion en tu campaia, puedes afiadir el conju-
ro detectar corrupcion a la lista de conjuros del clérigo. Sino usas los
alineamientos, cambia la aptitud de detectar el mal del paladin por
detectar corrupcion.

El conjuro o aptitud sortilega detectar corrupcion es idénticoa detectar
el mal, excepto porque detecta la presencia de la corrupcion en una criz-
turau objeto. Para determinar el poder de un aura corrupta, consulta la
tabla e Ia descripcion del conjuro detectar el mal (pagina 230 del Manual
del jugador). Busca la puntuacién de corrupcién de la criatura u objeto
en la fila de ‘Clérigo de una deidad maligna; el poder del aura se cor-
responde con la columna que contiene la puntuacién de corrupcion.

COMO CONTRAER LA CORRUPCION
La exposicién inicial a un lugar u objeto corrupto proporciona al
personaje 1d3 puntos de corrupcion.

Por cada 24 horas pasadas en un lugar corrupto, o llevando un objeto
corrupto, el personaje debe realizar un TS de Fortaleza La CD base es
10, +5 por cada 24 horas de exposicién consecutiva. Varias exposicio-
nes simultaneas (como llevar un arma corrupta en un lugar corrupto)
aumentan la CD en +5 por fuente de corrupcién cada 24 horas. Si el
personaje falla el TS, su puntuacién de corrupcion aumenta en 1.

Como tienen salvaciones de Fortaleza buenas, la mayoria de los bar-
baros, guerreros, monjes, paladines y exploradores resisten mejor la
corrupeién que los miembros de las demds clases. Los bardos, picaros,
hechiceros y magos son mucho mis susceptibles a la corrupcion.

Objetos que absorben la corrupcion

Algunas sustancias naturales absorben la corrupcion, y por tanto
protegen de la corrupcion a quienes las llevan. Los ejemplos in-
cluyen un trozo de jade puro del tamafio de un dedo humano, una
hoja de vitela hecha con piel de un cordero de un afio, un trozo
intrincadamente esculpido de roble alcanzado por un rayo, o una
faja de seda. EI DM puede crear otros ejemplos apropiados para la
campafia. Independientemente de la forma o el material del objeto.
los objetos que absorben la corrupcion cuestan 100 po cada uno.

‘A medida que un objeto absorbe la corrupcién, se oscurece, se
ablanda,y se pudre gradualmente a lo largo de siete dias. Durante ese
tiempo, absorbe toda la corrupciona la que se portador.
Poseera la vez varios objetos que absorben la corrupcién puede prote-
geraun personaje durante mds de siete dias, pero los beneficios no se
acumulan indefinidamente, como se indica en la tabla siguiente.

Objetos poseidos  Dias de proteccién

1 i

2 12

3 15

4 16

5 15

6 12

76 mis 1

El mal y la corrupcion

Tener senicill uniall maligno no es una defensa

les considera una amenaza para la gente corriente y, en
suficientes, para naciones enteras. Los personajes sin corrupcion
pueden actuar de formaaltruista o egoista, amable o cruel, generosa
o misera, como dicten sus personalidades. Un monstruo maligno
tiene una puntuacioén de corrupcién igual a la mitad de su puntua-
cién de Carisma; los muertos vivientes malignos tienen un modifi-
cador de +1 y los ajenos malignos tienen un modif. de +2.
Alternativamente, la corrupcion se puede usar adems del alinea-
miento. Aunque los personajes con una pequeiia cantidad de corrup-
cién no son necesariamente malignos, probablemente lo son. Cuanta
més corrupcién contraigan, més malignos se volveran. El DM deberia

contra la corrupcion; es un efecto demasiado profundo para que
las creencias personales o los cédigos morales te protejan contra
L. S6lo los muertos vivientes y las criaturas con el subtipo maligno
pueden ignorar la corrupcion.

Por supuesto, puedes decidir que las criaturas malignas quedan
corruptas por el bien. Puedes crear lugares y objetos sagrados en tu
campafia que corrompan a los personajes malignos. Podrias decir
que las criaturas con el subtipo bueno son inmunes a los efectos de
la corrupcién en estos lugares sagrados, pero esos lugares pudririan
a las criaturas del subtipo maligno.




Alternativamente, podrias infligir corrupcion segiin el conflicto  EFECTOS DE LA CORRUPCION

entre la ley y el caos, junto con o en vez de la corrupcién asociada
con el conflicto entre el bien y el mal.

Tiros de salvaci6n alternativos
A menudo, la literatura de fantasia narra cémo los personajes que
ahondan en conocimientos antiguos, perdidos o prohibidos acaban
corfuptos porsuexposicionase conocimiento-En as campafascon l

Leves
Néuseas o vémitos ocasionales
Dolor en las articulaciones

El cabello se vuelve blanco
Paranoia leve

Desorientacién

Agresividad aumentada

i leves

mismo concepto, el TS de Fortalezati N tambiér

podrias usar un TS de Voluntad para determinar si un personaje resulta

afectado por a corrupeion. Esto significaria que los bardos,clrigos,

cerosy rollan una alacorrupcion amedi-

da que avanzan de nivel (debido a sus salvaciones de Voluntad buenas),
pero otras clases lo pasardn mucho peor para resistir la corrupcion.

Independientemene de si se usa una alvacidn de Fortaleza o de

Flema, tos dolorosa
Hinchazén de pérpados, visién oscurecida

Piel pélida, grisécea, marchita

Ojos hundidos, labios agrietados

La piel rezuma un “sudor” graso y amarillento

La piel se vuelve mds gruesa, se agrietay se vuelve correosa

Voluntad, los clérigos, druidasy la
corrupcion, lo que respalda el concepto del género de secretos horribles
ocultos en templos y monasterios inaccesibles. Los picaros son vulnera-

bles de todas formas, lo que explica por qué los lad; aparee:

Los huesos comienzan a deformarse y hacerse mas densos
Aparecen bultos negros con aspecto de liquen en la piel, que pican

en el género como personas que desatan inconscientemente el horror
en el mundo cuando roban algo que estaba mejor perdido'y protegido.

LUGARES CORRUPTOS

Cuando un personaje lanza un conjuro maligno en una zona co-
rrupta, considera que el lanzador tiene +1 al nivel de lanzador para
los efectos de conjuro que dependen del nivel de lanzador. Cuando
un personaje lanza un conjuro bueno en una zona corrupta, consi-
dera que el lanzador tiene -1 al nivel de lanzador para los efectos de
conjuro que dependen del nivel de lanzador. Estos cambios en el
nivel de lanzador no tienen efectos sobre los conjuros conocidos, los
conjuros por dia, o el nivel de conjuro més alto disponible.

Siestds usando el Manual de los Planos, hay planos enteros que pu-
eden infligir corrupcion. Los planos levemente alineados infligen
corrupcion de la forma descrita en ‘Contraer la corrupcion’ (ver mas
arriba). En los planos fuertemente alineados, la CD de la salvacién
aumenta en +5 cada 12 horas, en vez de cada 24.

EFECTOS DE LA CORRUPCION

La puntuacién de corrupcién de un personaje aplica un penali

dor a sus puntuaciones de Constitucion y Sabiduria. Por tanto, un

personaje con Constitucién 16 y Sabiduria 14 que llegue a tener una

puntuacién de corrupcion de 4 tendri una Constitucion efectiva

de 12y una Sabiduria efectiva de 10. Estos penalizadores reflejan el

impacto de la corrupci6n en la salud fisica y mental del personaje.
Los personajes que abrazan la corrupcién (ver mis adelante) y

Llagas y cicatrices enrojecidas y parecidas a quemaduras

Los ojos se nublan o los vasos sanguineos se rompen, oscureciendo.
la visién

Los labios retroceden y se pegan a las encfas

Las encfas se hinchan, sangran y se pudren

Los ojos, nariz, boca, ofdos o labios sangran

El pelo se cae

Ataques incontrolables que sacuden el cuerpo con espasmos

Erupcion de llagas dolorosas

Las llagas supuran sangre, pus, limo de olor asqueroso, arafias o
insectos, una sustancia espesa y pastosa, gusanos, o baba dcida verde

El sujeto oye voces de espiritus malignos

Paranoia grave

Ataques de risa incontrolable y perturbadora

diferencia por la higiene y las culturales

Graves

La carne dea nariz se pudre, dejando a a vista las aberturas de la calavera

Empiezan a crecer dedos de las manos y de los pies, piernas, brazos,
cabezas, ofdos, ojos o dientes mutados en partes inapropiadas
del cuerpo; después se marchitan, se pudren, y acaban por caerse

La columna vertebral se retuerce, la espalda se encorva

El esqueleto se deforma gravemente; el créneo se agranday se deforma

Grandes bultos hinchados en el cuerpo

Los pulmones se consumen desde dentro; respiracién encharcada,
pesada y dolorosa

Se cae un ojo, dejando la cuenca abierta, que brilla con una

uz verde

la usan pueden ignorar algunos de estos penali Aungue
esto reduce las puntuaciones de caracteristicas, el efecto de la cor-
rupcién no se trata como dafio de caracteristica, consunc
caracteristica, ni ningin otro penalizador a una puntuacién de
caracteristica que pueda ser eliminada mediante magia.

Un personaje corrupto puede experimentar los penalizadoresa Con-
stitucion y Sabiduria de muchas formas distintas, desde nauseas leves,
dolor en las articulaciones o desorientacién, a carne putrefacta, defor-
maciones graves el esqueleto e irresistibles impulsos asesinos. La lista
deefectos que aparece acontinuacion est dividida segin el personaje
esté levement o orrupto. Un personaje
que haya perdido el 25% de su puntuacién de Constitucion debidoa la
corrupcion estd levemente corrupto. Un personaje que haya perdido
el 50% de su puntuacion de Constitucion debido a la corrupcion esté
moderadamente corrupto. Un personsje que haya perdido el 75% de su
puntuacién de C ebido a la estd
corupto. Lo efectos de laisa stin pensados principalmente como
rasgos de aunque si el DM quiere, puede aplicar peque-
s modifieadercsde juego para representar algunos de los efectos.

La piel se desprende en tiras parecidas al papel con el mds ligero
roce, dejando al descubierto la carne viva y roja

Los dedos de las manos o de los pies comienzan a palmearse o a fundirse

Irresistibles impulsos asesinos

Reducido a comportamientos primitivos

Come cosas incomestibles o que atin estén vivas

Si la puntuacién de Constitucién de un personaje alcanza 0 a causs
de los efectos de la corrupcién, muere, y 1d6 horas después se alz
como una espantosa y maligna criatura bajo el control del DM. En
qué tipo de criatura se convierta depende del nivel de personaje que
tenia antes de mori

Nivel del personaje antes de morir ~ Se transforma en

290 inferior Necréfago
o Necrario
621 Incorpéreo

920 superior Bodak!

1 Avanza al bodak hasta que sus DG igualen el nivel del personaje
antes de morir.




Pormuy horribles que sean los efectos de la corrupcién sobre los vivos,
sonain peores sobre los muertos. Cualquier criatura que muera mien-
tras esté expuesta a la corrupcion vuelve a alzarse en 1d4 horas como
un muerto viviente, normalmente un zombi del tamafio apropiado.
Quemar un caddver lo protege de este efecto.

Como abrazar la corr upuon
Unavezquela ionde. 6ndeun 10(supo-
niendo que siga vivo), puede buscar fuerzas de gran maldad y comprome-
B o i i rlignos e enlos e s Ao mally
B scjeinos delos serores e gt il leniaceptasions

snavides Io e
fuentes de poder (consulta Clases de prestigi

alpesonaje accesoa e
ITUptas, ma

PURIFICAR LA CORRUPCION
Es posible eliminar la corrupci6n de los personajes de diferentes
formas, incluido el uso de conjuros, las buenas obras, y la purifica-
cién en un manantial sagrado. La corrupeion no puede eliminarse
amenos que el personaje corrupto lo desee.

Conjuros
Los siguientes conjuros pueden reducir las puntuaciones de corrupcién
cuando se lanzan fuera de las zonas corruptas. Ningfin personaje puede
de i6n reducida por reto més
de una vez al dia (aunque conjuros distintos pueden reducir la puntua-
cion de corrupcién si se lanzan sobre el mismo personaje el mismo dia).

Expiacion: este conjuro puede eliminar la corrupcion, pero con
limites. Primero, siempre requiere una biisqueda. Segundo, el lanza-
dor decide cuanta corrupcion quiere eliminar del personaje cuando
lanza expiacion, hasta un miximo igual al nivel el lanzador. Este uso
de expiacion le cuesta al lanzador 500 PX. Expiacién puede reducir la
puntuacién de corrupcion a 0.

Sanar: este conjuro reduce la puntuacién de corrupcién en 1
punto por cada tres niveles de lanzador, pero no puede reducir la
puntuacion de corrupcion por debajo de 1.

M:lagro o deseo: estos conjuros no pueden eliminar la corrupcion, ex-

los efectos d t

thm maldicion o quitar enfermtdnd estos conjuros reducen la

puntuacién de corrupcion en 1 punto, pero no pueden reducir la
puntuacién de corrupcién por debajo de 1.

Restablecimiento: este conjuro reduce la puntuacién de corrupcion
en 1 punto por cada cuatro niveles de lanzador, pero no puede redu-
cirla puntuacién de corrupcién por debajo de 1.

Restablecimiento mayor: este conjuro reduce la puntuacion de
corrupcion de un personaje en un nimero de puntos igual al nivel
de lanzador del clérigo que lo lanza. Restablecimiento mayor puede
reducir la puntuacién de corrupcién a 0.

aqui.

Buenas obras

Las buenas obras por si solas no son suficientes para eliminar la -

corrupcion. Un personaje que quiera reducir su puntuacién de
corrupcion mediante las buenas obras deberd pasar por un ritual
concreto bajo la guia de uno de los clérigos de su deidad. El ritual
prepara al personaje para llevar a cabo las buenas obras.

La fe de cada deidad tiene una lista de buenas obras rituales que
el fiel debe llevar a cabo para mostrar su dedicacién a la deidad. Por
ejemplo, un fiel de San Cuthbert podria decidir vestirse con una in-
dumentaria sagrada para su fe (y que identifique su fe a ojos de todos
los que lo vean) y patrullar una parte concreta de su hogar como parte
de la milicia o la guardia de la ciudad. Las aventuras nunca son parte
de las buenas obras, y un personaje que emprenda una aventura antes
de completar la buena obra deberi comenzar de nuevo con el ritual.

Las obras deben repetirse todos los dias durante una semana. Tras
concluirlas, la puntuacién de corrupcién del personaje se reduce en 1

punto. El personaje puede continuar con la obra durante otra semana
més para seguir perdiendo corrupcién, o puede volveral templo para
pasar de nuevo por el ritual y comenzar con una obra diferente.

Alternativamente, las buenas obras pueden ser biisquedas em-
prendidas en nombre de la deidad. Tras terminar la biisqueda, la
puntuacién de corrupcion del personaje se reduce en 1 punto por
semana necesaria para llevara cabo la biisqueda.

Las buenas obras pueden reducir la puntuacin de corrupcion de
un personaje a 0.

Manantial sagrado
Los manantiales que son sagrados para una deidad o causa concreta
estin situados en regiones remotas, y se necesitan largos y peligrosos
viajes paraalcanzarlos, Por cada dia que pase un personaje descansando
y purificindose en un manantial sagrado, su puntuacién de corrupcion
se reduce en 1 punto. Un personaje que use este método para reducis
su puntuacién de corrupeion no puede emprender otras actividades
aparte de descansar, comer, dormir, y la conversacién normal.
Purificarse en un manantial sagrado puede reducir la puntuacién
de corrupcién de un personaje a 0.

Cémo purificar lugares y objetos
Los clérigos pueden usar sacralizar para eliminar la corrupcién de
una zona, pero eso lleva tiempo. El conjuro debe permanecer intacto
durante un afio y un dia para eliminar la corrupcion de la zona. Si
durante ese tiempo se lanza el conjuro desacralizar en toda la zona o
parte de ella, el esfuerzo se desvanece y es necesario lanzar de nuevo
el conjuro sacralizar (el conjuro sacralizar solo afecta a un drea de 40’ de
radio,de modo que las zonas grandes pueden requerir muchos clérigos
do de manera si inea para pra las por completo).

Los objetos no inteligentes que se dejen en una zona sacralizada durante
unasioy un diapierden a corrupcion. Losobjetos que tenen una puntua-
cionde queson aeste efecto)sélo
pueden ser usando

CLASES DE PRESTIGIO
CORRUPTAS

Las dos clases de prestigio que aparecen aqui usan la corrupcion
como fuente de poder. Dependiendo e tu campasia, ciertas puntua-
ciones de corrupcién (o la falta de ellas) podrian ser prerrequisitos
para otras clases de prestigio ya publicadas, como el alienista o el
magus de sangre (ambos del Tomo y sangre).

HECHICERO CORRUPTO

Los hechiceros corruptos encuentran un camino fécil hacia un tremendo
poder migico. Los magos jévenes frustrados por el lento avance de sus
estudios, los viejos eruditos irritados por las limitaciones de la magia
tradicional, los campesinos que practican la magia del pueblo, incluso los
que libran batallas eternas contra males B epaniosoey asi sucumben a la
corrupcién: para lacorrupcié

unaformade superarlos obsticulos que la magia permitida del mundono
puede proporcionar: por el simple precio del alma del personaje.

Los hechiceros corruptos proceden de toda una variedad de trasfon-
dos. Muchos son hechiceros o magos (algunos sin experiencia, otros
bastante avanzados) que tropiezan con los secretos prohibidos de la
corrupcién (o los buscan) en bibliotecas arcanas. Otros son adeptos
que aprenden la magia de la corrupcién de un practicante de més edad.
Algunos son clérigos o druidas de cultos malignos que aprenden de sus
ancianos, de la misma forma de la que el culto ha transmitido el conoci-
‘miento durante siglos.

Los hechiceros corruptos PNJs estin por todas partes, aunque
normalmente se esconden con mucho cuidado.

Dado de golpe: ds.
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Rasgos de clase

Prerrequisitos

Para llegar a ser un hechicero corrupto, el personaje debe cumplir
todos los requisitos siguientes.

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Salvacién de Voluntad base: +4.

Habilidades: Concentracién 8 rangos, Saber (arcano) 4 rangos.

Conjuros: capaz de lanzar conjuros de 1 nivel.

Corrupcién: la puntuacién de corrupcién del personaje debe ser
46 superior.

Especial: debe haberaprendido los principios bisicos de lamagia e
corrupcion de un hechicero corrupto de al menos 4°nivel, o debe haber
convocadoa un diablo o demonio para recibir instruccion.

Habilidades claseas

Las habilidades de clase del hechicero corrupto (y su carac-
teristica clave) son Concentracién (Con), Conoci-
miento de conjuros (Int), Disfrazarse (Car),
Engafiar (Car), Esconderse (Des), Saber
(arcano) (Int)y Saber (los planos) (Int).
Puntos de habilidad en cada ni-
vel: 2 + modificador de Inteligencia.

A continuacién se describen los ras-
gos de clase para la clase de prestigio
de hechicero corrupto.

Competenciacon armasyarmadu-
ras: los hechiceros corruptos son com-
petentes con todas las armas sencillas.
No son competentes con ningén tipo de
armaduras, ni con los escudos. La arma-
dura de cualquier tipo interfiere con los
gestos arcanos del hechicero corrupto,
lo que puede hacer que sus conjuros
fallen (i estos conjuros tienen compo-
nentes somaticos).

Conjuros diarios/conjuros co-
nocidos: Por cada nivel obtenido como
hechicero corrupto, el personaje obtiene
nuevos conjuros conocidos y conjuros
diarios como si también hubiera avan-
zado un nivel en la clase de lanzador de
conjurosa la que pertenecieraantes de con-
vertirse en hechicero corrupto. No obstan-
te,el hechicero corrupto no obtiene ningtin
otro beneficio que un personaje de esa clase
habria obtenido. Estossignifica, esencialmen-
te, que suma su nivel de hechicero corrupto
al nivel de cualquier otra clase de lanzador
de conjuros que tenga, y después determina
los conjuros conocidos, conjuros diarios, y el
nivel de lanzador en consecuencia.

Componente de sangre: un hechice-
1o corrupto debe usar sangre en lugar de
cualquier componente material del conjuro
(si el conjuro no tiene componentes materia-
les, ignora este coste). Tiene dos opciones para
extraer la sangre: de si mismo o de otros.

Si usa su propia sangre, el pequefio corte de cuchi-
llo necesario para extraer la sangre requerida es una
accién gratuita que forma parte del lanzamiento del
conjuro, Usar estaaptitud inflige 1 punto de dafio al hechicero corrup-
10, pero el personaje no necesita realizar una prueba de Concentracién
para lanzar el conjuro con éxito, a pesar de Ia herida.

Hechicera corrupta

Reemplazar un componente material caro por sangre requiere
extraer una cantidad de sangre mayor. Un hechicero corrupto se
inflige mis dafio a si mismo cuando extrae una gran cantidad de san-
gre, como se indica en la tabla siguiente. Adems, cuando use sangre
para reemplazar un componente material de esta forma, el hechicero
corrupto debe tener éxito en una prueba de Concentracién (CD 10 +
daio suftido + nivel del conjuro) para lanzar el conjuro con éxito.

Coste del componente Dafio infligido
50 po o menos 5
51300 po i
301750 po 7
751 po o mis 23

Siel hechicero corrupto extrae la sangre de otra persona para usatla como
componente material, en general se aplican las reglas que se han descrito
anteriormente. Si la fuente de sangre es voluntaria (0
estd indefensa) y estd adyacente al hechicero co-
Trupto, é de efectuarun pequefi d
cuchillo para obtener una pequefia cantidad
de sangre como accién gratuita durante el
lanzamiento del conjuro (si la fuente no es

luntaria o ind noestiady el
tiempo que tarde en extraer la sangre depen-
de por completo de las circunstancis).

No se puede usar una sola fuente de
sangre para reemplazar un componente
material caro, a menos que los pg totales
del personaje o de la victima sean lo
bastante altos como para absorber todo el
dafiosin caer por debajo de -10. Por ejem-
plo, lasangre de un orco al que le queden
6 pg 1o es suficiente para reemplazar un

componente que cueste 301 po o mis, por-
que el orco no puede sufrirlos 17 puntos de
dafio necesarios antes de morir.

Ocultar la corrupcién: aunque lo mis

probable es que urr hechicero corrupto
acumule una puntuacion de corrupcionalta
alo largo de su vida, esta corrupcion no es
inmed obvia para los d
La corrupcién de un hechicero corrupto se
manifiesta en efectos mentales (locura, furia y
pesadillas)y en efectos fisicos internos. Sise abre
a un hechicero corrupto, la corrupcién interna
del personaje es obvia: su cuerpo esti lleno
de pus sanguinolento y extrafios tumores,
incluso extremidades internas. Si un hechi-
Cero COrTupto entra en Una zona COITUPIa, su
corrupcion se manifiesta externamente de
inmediato. Excepto por estas dos condicio-
nes, es imposible detectar a un hechicero
corruptoa causa de suaspecto.
Un hechicero corrupto ya no aplica su
puntuacién de corrupcién como penalizador
asu Constitucion, y solo aplica la mitad de su
puntuacion de corrupcién como penalizador a
su Sabidurfa.
Metamagia corrupta: un hechicero corrupto
que aprenda dotes metamagicas puede aplicarlas
pagando un coste en sangre adicional. Extrayendo
sangre, un hechicero corrupto puede mejorar sus
conjuros sin utilizar un espacio de conjuro de nivel superior. El coste
es un niimero de puntos de dafio de Constitucién igual al ajuste de
nivel del conjuro de la dote metamagica. Asi, lanzar el conjuro togue




TABLA 6—3: EL HECHICERO CORRUPTO
S

Nivel  Ataque TS TS

declase base  Fort Ref Vol Especial

10 +0 +2 +0 +0 Componente de sangre, ocultarla corrupcién,
metamagia corrupta, lanzamiento de conjuros corrupto

20 + 43 40 40 —

30 42 o

42 +3 4 el —

50 43 =

6° +4 52—

7° 45 5 —

8° +6 1642 42 —

92 +6 S ) e

100 +7 RS ES

vampirico potenciado le cuesta a un hechicero corrupto 2 puntos de
dafio de Constitucién, porque un conjuro potenciado ocupa un espa-
cio de conjuro 2 niveles superior al normal. Un hechicero corrupto
1o puede mejorar un conjuro a un nivel superior del que puede lan-
zar por estos medios. Por ejemplo, un hechicero corrupto debe tener
al menos 9° nivel de lanzador para lanzar el conjuro togue vampirico
potenciado (o al menos 102 nivel, si el personaje estd lanzando como
un hechicero), ya que el conjuro potenciado requiere un espacio de
conjuro de 5 nivel.

Un hechicero corrupto sin puntuacién de Constitucion no puede
usar esta aptitud.

Lanzamiento de conjuros corrupto (Sb): en vez de usar una
puntuacién de caracteristica clave para el lanzamiento de conjuros,
un hechicero corrupto usa su puntuacién de corrupcién. Para lan-
zar un conjuro, un hechicero corrupto debe tener una puntuacién
de caracteristica al menos igual al nivel del conjuro. Los conjuros
adicionales del hechicero corrupto se basan en un niimero igual a
la puntuacién de corrupcién del personaje +10, y los TS contra los
conjuros del hechicero corrupto tienen una CD de 10 + el nivel del
conjuro + la ion de corrupcion del hechicero corrupto.

Un hechicero corrupto acumula corrupcion al lanzar sus conju-
tos. Todos los conjuros gue lanza un hechicero corrupto son conju-
ros malignos. Debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza (CD 10
+nivel del conjuro) o su puntuacién de corrupcién aumenta en 1.

Avance de nivel: el poder de la corrupcion es seductor. Una
vez que un personaje ha probado sus alicientes, es dificil resistirse.
Siempre que un hechicero corrupto adquiera un nuevo nively quie-
ra subir un nivel en cualquier otra clase, deberd tener éxito en una
salvacién de Voluntad (CD 10 + puntuacién de corrupcién). Si falla
el TS, debe avanzar en un nivel de hechicero corrupto. Si tiene éxito
en el TS, puede avanzar un nivel en la clase que quiera.

OMBATIENTE CORRUPTO

Cuando la corrupcién de un personaje amenaza con superar la
capacidad de su cuerpo y de su alma para contenerla, puede acabar
poseido por su poder maligno y transformado en una criatura de la
corrupcion. Estos unimpulsoirresistible de viajar
hacia regiones corruptas,a menudo caminando hasta que les sangran
los pies, matando a cualquiera que se cruce en su camino. Los que

Conjuros diarios/conjuros conocidos
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente

+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente
+1 nivel de clase de lanzador de conjuros existente

Prerrequisitos

Para llegara ser un combatiente corrupto, el personaje debe cumplir
todos los requisitos siguientes.

Alineamiento: cualquiera no bueno,

Ataque base: +5.

Corrupcién: la puntuacién de corrupcién del personaje debe ser
10 0 superior.

Especial: el personaje debe encontrar un templo dedicado a una
deidad maligna y unirse a él.

Habilidades claseas
Las habilidades de clase del comt corrupto (y su
ca clave) son Averiguar intenciones (Sab), Intimidar (Car), Montar
(Des), Nadar (Fue), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modif. de Inteligencia.

TABLA 6—4: EL COMBATIENTE CORRUPTO

Atague TS TS TS

Nivel base  Fort Ref Vol  Especial

T 42 40 40  Ocultarla corrupcién

20 42 43 40 40 RD1jbuenas
e P Golpe corrupto 1/dfa
40 +4 4 4 4 RD 2/buenas

5 L5 Raan=

6° +6 +5 +2 +2 RD 3/buenas

% e 45 +2 42  Golpecorruptol/dia
8e 48 +6 42 42 RD4/buenas

90 49 P IR T
100 410 47 43 43 RDS5/buenas

Rasgos de clase
A continuacion se describen los rasgos de clase para la clase de
prestigio de combatiente corrupto.

Competencia con armas y armaduras: los combatientes co-
rruptos no obtienen ninguna competencia adicional con armas y
armaduras.

Ocultar la i6n: por definicién, un b
rrupto estd invadido por la corrupcién, pero esta corrupcién no
es mmedlalamenle obvia para los espectadores. La corrupcién de
un corrupto se fi en efectos mentales (ideas

co-

tienen suerte mueren a manos de milicias o
Los que no tienen suerte son guiados por cultos malignos a Erythnul
ya Hextor y se transforman en sirvientes vivos del mal.

Lamayoria de los combatientes corruptos fueron barbaros, guerreros
o exploradores antes de que la corrupcion se aduefiara de ellos, aunque

TRAS EL TELON: CORRUPCION
La corrupcién se puede incorporar a las campaias sin muchas fisuras.
es mejor limitar el nimero de lugares y objetos que

estaclase de prestigio puede seradoptada por un bro de cualquier
raza o clase de personaje. Los clérigos, druidas, hechiceros y magos
suelen ser seducidos mis bien por la clase de hechicero corrupto.

Los PNJs combatientes corruptos se encuentran en las cercanias
de las regiones corruptas, y a menudo sirven como comandantes de
pequefios grupos de humanoides malignos

Dado de golpe: d12.

pueden transmitir corrupcion, para reducir la carga de contabilidad de
los jugadores y el DM.

La corrupcién convierte al mal en una amenaza fisica para el bienes-
tar de los personajes. Puede tener un impacto duradero en los persona-
jes, incluso matando a quienes se exponen a ella demasiado tiempo.
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delirantes, ira y crueldad) y en efectos fisicos internos. Si se di-
secciona a un combatiente corrupto, su corrupcién
interna es obvia: su cuerpo esti lleno de
liquidos viles y tumores deformados,
incluso extremidades internas. Si un
combatiente corrupto entra en una
zona corrupta, su corrupcion
se manifiesta externamente de
inmediato. Excepto por estas
dos condiciones, es imposible
detectar a un combatiente
corrupto a causa de su aspecto.

Un combatiente corrupto
ya no aplica su puntuacion de
corrupcién como penalizador
a su Constitucién, y sélo aplica
la mitad de su puntuacién de
corrupcién como penalizador
asu Sabiduria.

Resistenciaal dafio (Ex):
en el 2¢ nivel, un combatien-
te corrupto obtiene RD 1/
buenas. A partir de ahi, el valor
dela RD del personaje aumenta
en1 punto en cada nivel impar.

Golpe corrupto (Ex): un com-
batiente corrupto de 3 nivel o
superior puede imbuir un ataque
cuerpo a cuerpo con el poder e su corrupcién.
El personaje suma su puntuacién de corrupcion al
dafio infligido por el ataque cuerpo a cuerpo, y la puntua-
cién de corrupcién del objetivo aumenta en 1.

Si un combatiente corrupto alcanza a una criatura in-
mune a los efectos de la corrupcién (como una criatura
muerta viviente o una criatura con el subtipo maligno), el
golpe corrupto no tiene efecto.

Un combatiente corrupto puede usar esta aptitud una vez al dia
tras alcanzar el 3 nivel, y una vez al dia adicional por cada cuatro
niveles obtenidos a partir de ahi,

LA CORDURA

Esta variante te permite introducir un elemento de horror oscuro en
tucampafia de Dungeons & Dragons. En las campafias que usan estas
reglas, los personajes obtienen un nuevo atributo llamado Cordura.
Esta estadistica funciona como una i6n de istica en

Combatiente corrupto

Este tipo de encuentros hace que un personaje pier-
da puntos de su puntuacién de Cordura, con lo que
se arriesga a sufrir una locura temporal, indefinida

o permanente. La estabilidad mental y los puntos

de Cordura perdidos pueden recuperarse hasta
cierto punto, pero las cicatrices psicolégicas
, pueden permanecer.

B Ialocuraacontece cuandose pierden demasia-
dos puntos de Cordura en un espacio de tiempo

demasiado corto. La locura no aparece necesa-

riamente si la puntuacién de Cordura es baja,
perouna puntuacion de Cordura baja hace que
sea mds probable que aparezcan ciertas formas
de locura después de que el personaje exper-
mente un shock emocional. La Cordura del
personaje puede restablecerse tras pocos
minutos, tras algunos meses, o puede
perderse para siempre.

Un personaje puede recuperar pun-
tos de Cordura perdidos, e incluso
incrementar su méximo de puntos
de Cordura. No obstante, aumentar los
rangos del personaje en la habilidad Saber

: P =

su Cordura maxima en la misma cantidad.

PUNTOS DE CORDURA
Los puntos de Cordura miden la estabilidad
de la mente de un personaje. Este atributo
proporciona una forma de definir la cordura
inherente a un personaje, la mayor estabilidad que
el personaje es capaz de poseer, y el nivel actual de sana
racionalidad que conserva el personaje, incluso tras nu-
merosos shocks y revelaciones horrendas.

La Cordura se mide de tres formas: Cordura inicial,
Cordura actual y Cordura maxima. La Cordura inicial y la actual
nunca pueden superar a la Cordura méxima. -

Cordura inicial

LaCordurainicial de un personaje es igualasu puntuacién de Sabidu-
ria multiplicada por 5. Esta la Cordura actual
de un personaje inicial, asi como el limite méximo de Cordura que
puede restablecerse mediante la habilidad Sanar (consulta ‘La habili-
dad de Sanary el tratamiento mental, més adelante en esta seccion).
Tras su creacién, I Corduraactual de un personaje suele fluctuar con-

iderabl y puede que nunca vuelva a igualar su Cordura ini-

ciertos aspectos, pero tiene su propia mecanica de juego tinica que
representa el descenso del personaje de un estado mental sano y
estable hacia la confusién, la demencia y la inestabilidad mental. A
medida que un personaje va encontrando monstruos, presencia actos
horribles, domina imi hibidoso . j upun-
tuacion de Cordura, y su correspondiente capacidad para actuar como
un miembro normal de su raza, se deterioran. Este descenso gradual
estd equilibrado en parte por los poderes que obtienen los personajes
cada a igo horrend. su habilidad
y destreza, pero incluso cuando el poder de estos personajes crece,
conocen o temen que un peligro atin mayor les espera: la amenaza de
volverse permanentemente locos.

¢QUE ES LA CORDURA?
La cordura es el estado mental natural de la vida corriente. El
equilibrio mental normal se pone en peligro cuando los personajes
afrontan horrores, entidades o actividades que son espeluznantes,
antinaturales y desconcertantes.

cial. Un cambio en Ia puntuacién de Sabiduria del personaje cambia
su Cordura inicial a efectos de lo que se puede restablecer mediante
el tratamiento con Ia habilidad Sanar. Sin embargo, la Cordura actual
1o cambia aunque la Sabiduria aumente o disminuya.

Cordura actual
La puntuacion de Cordura actual de un personaje fluctta casi tan a
menudo como sus puntos de golpe (ya veces mucho més a menudo).

Cémo realizar una prueba de cordura: cuando un personaje
se encuentra en unasituacién sok 1 Loesp: ;
el DM puede requerir que el jugador realice una prueba de Cordura
usando un dado de porcentaje (d%). La prueba tiene éxito si el resul-
tado es igual 0 menor que la Cordura actual del personaje.

Con una prueba con éxito, el personje o no pierde puntos de
Cordura o s6lo pierde una cantidad minima. La pérdida de Cordura
potencial se indica normalmente como dos nimeros o tiradas de
dado separadas por una barra, como 0/1d4. El nimero de antes de
la barra indica el niimero de puntos de Cordura que se pierden si




se tiene éxito en la prueba de Cordura (en este caso, ninguno); el
nifmero tras la barra indica el nimero de puntos de Cordura que se
pxerden silaprueba flla (en ese caso,entre 1.y 4 puntos).

\ ldeun
‘ personaje lee ciertos libros, aprende ciertos tipos de conjuros, y trata de
lanzarlos. Estas pérdidas de Cordura suelen ser automiticas (no se per

uno nuevo, cuando se ven afectados por cierto tipo de magia, o
cuando leen un tomo prohibido.

peligrocuandoel  Encontrarse con lo inimaginable

Cuando la gente percibe criaturas y seres de horror indecible, esta ex-
penencxa les cuesta cxerta pomon de sus mentes, ya que estas criaturas

" mite ninguna prueba de Cordura) el p
lnactividad renuncia al ntimero indicado e punms e

soni Nunca perdemos la cons-
ciencia de su natuwleza extrafia, fenda, viscosa. Esta reaccmn msunnva
h 1fos

Enla ia de los casos, una nueva
la Cordura requiere una nueva prueba de Cordura. No obstante, el DM
" siempre puede decidir cuindo hay que realizar pruebas de Cordura.
Hacer frente a varios cadiveres horriblemente mutilados a la vez 0 en
ripida sucesion puede requerir una sola prueba de Cordura, mientras
que los mismos cadaveres encontrados de uno en uno en el transcurso
de varias horas de juego pueden requerir pruebas separadas.
Cémo volverse loco: perder mas de unos pocos puios de Cordma

e e
En esta categoria podemas incluirlos sucesos o agentes sobrenaturals
quenose jemprec
com bis, los vampiros, as maldiciones, etc.

AR e e
algunos valores por defecto de pérdida de Cordura cuando se encuen-
tran criaturas, basindose en su tipo y tamaiio. Estos son sdlo valores
pordefctosl DM puedey deberiaustarlospralos monstrucs indi-

dehacerqueun loco,c que juzgue mds o menos horribles que otros de su tamafio. Por
tesil i6nde Cordurad iendehasta0émenos,  ejemplo, apenas constituye una visi laCordu-
comienza el ripido d hacia la locura Encadaasalto,  ra,yprobabl deberia considerrseleun ideenvezdeun

el personaje pierde otro punto de Cordura. Cuando la puntuacion de
Cordura delpersonajellegaa 10,sevuelvecomplemmeme loco,de forma
1a habilidad Sanar p ili

incurable.
en el limite de la locura permanente; para obtenermis dc(a].les, consulta
‘La habilidad de Sanary el tratamiento mental, més adelante.

La descripcién del DM de una situacién que afecte a la Cordura
siempre deberia justificar la amenaza al bienestar del personaje. Asi,
una horda de ratas echando espumarajos es horripilante, mientras
que una sola rata corriente no suele serlo (a menos que el personaje
tenga la fobia correspondiente, por supuesto).

Cordura maxima
Los rangos en la habilidad Saber (conocimiento prohibido) simulan la
comprension del personaje de aspectos de las criaturas oscuras de los

1

ajeno. En cambio, un Pequefio con
similar a una cabeza voladora con alas de murciélago) podria provocar
una reaccién mucho més visceral que otros ajenos Pequefios.

Ademis, ciertos tipos de comportamientos de los monstruos
pueden forzar pruebas de Cordura adicionales, muy similares a las
descritas en ‘Shocks graves’, mas adelante. Por ejemplo, un azotamen-
tes es una vision desconcertante, pero ver como uno consume el
cerebro de tu mejor amigo deberia claramente obligarte a realizar
otra prueba, con pérdidas apropiadas para la situacion.

En la mayoria de las campaiias de D&D, ningiin personaje tiene
que realizar una prueba de Cordura cuando se encuentra con un
elfo, enano, u otra raza humanoide estandar del Manual del jugador,
ni cuando se encuentra con animales domesticados o que sean cor-
rientes. En la mayoria de los casos, incluso las razas humanoides
comol los trasgos podrian ser lo suficientemente comunes

limites de la realidad. Una vez obtenidos, estos horribles
nunca se olvidan, y el personaje rinde su equilibrio mental como con-
secuencia. La Cordura de un personaje se debilita a medida que su com-
prension de estas verdades ocultas aumenta. Asi funciona el universo.
TLa Cordura actual de un personaje nunca puede ser mas alta que
99 menos los rangos del personaje en Saber (conocimiento prohi-
bido). Este ntimero (99 menos los rangos en Saber (conocimiento
prohibido)) es la Cordura maxima del personaje.

Normalmente, los personajes pierden Cordura en distintos tipos de
: circunstancias: cuando se encuentran con algo inimaginable, cuan-
dosufren un shock grave, tras lanzar un conjuro o cuando aprenden

como para no causar pérdidas de Cordura.

Monstruos especificos y cordura: algunos monstruos tienen
aptitudes especiales adicionales o alternativas cuando se usa la vari-
ante de Cordura.

Alip:la aptitud de locura del alip provoca la pérdida de 2d6 puntos
de Cordura, en lugar del efecto normal.

Derro: la aptitud de locura del derro protege a estas criaturas de
seguir perdiendo Cordura. Los derro cuerdos (especialmente si son
PJs) llevan la cuenta de sus puntos de Cordura de la forma normal.

Personajes monstruosos y cordura: en la mayoria de los casos,
el DM no tiene que Llevar la cuenta de la puntuacién de Cordura de
un MONStruo, pero a veces, especialmente cuando estin en manos

LO QUE VINO DE CTHULHU
En los primeros afios del siglo XX, H.P. Lovecraft escribi¢ una serie de
historias y novelas que exploraban la idea de que nuestra comprension
del mundo y las leyes de la ciencia sélo representaban una fraccion de
los verdaderos secretos del universo. ¢Qué ocurrirfa si, como Lovecraft
propuiso en su obra, nuestra visién de la realidad fuera sélo un barniz
bajo el que acechara un gran mal, un mal casi insondable? Inspirado
por estas ideas oscuras, aunque fascinantes, el juego de rol La llamada
de Cthulhu proporciond a los jugadores de rol una forma de explorar el
mundo horrible y fascinante de los Mitos de Cthulhu, introduciendo el
sisterna de Cordura como forma de medir los efectos de la exposicién a
este gran mal en la mente de un personaje.

Los Primigenios: centrales en los Mitos de Lovecraft, los Primigenios
son seres semejantes a dioses, de inimaginable poder e indecible maldad.
En la vision de Lovecraft, estn tan fuera de la comprensién humana que

incluso el conocimiento de su existencia puede destrozar una mente
sana, y sus acciones estdn tan lejos de nuestras propias definiciones
de moralidad que los actos de maldad cometidos por la humanidad no
pueden siquiera compararse en alcance a sus oscuros deseos. Es a estos
dioses oscuros y a su multitud de sirvientes a quienes deben enfrentarse
los personajes. Aunque estas entidades oscuras son demasiado podero-
sas para llegar a vencerlas nunca, los valientes con suerte pueden frustrar
aveces los planes de sus secuaces e impedir que se establezcan mas en
nuestra realidad.

Conocimiento prohibido: la habilidad Saber (conocimiento prohibido)
que aparece en esta variante representa el conocimiento de los seres
oscuros que Lovecraft y otros escritores se imaginaron acechando en
los limites de la realidad. En el juego de rol La llamada de Cthulhu, esta
habilidad se llamaba Mitos de Cthulhu.




TABLA 6-!

: PERDIDA DE CORDURA A CAUSA DE CRIATURAS

Tamafio del monst
Tipo de monstruo Hasta Menudo Pequefio  Mediano  Grande  Enorme  Gargantuesco  Colosal
Aberracién, dragén, cieno, ajeno, muerto viviente  1/1d4 1/1d4 1/1d6 11d10 1d4/1d10 1de/id10 1d6/2d10
Elemental, fata, planta, sabandija 0/1d4 1/1d4 1/1ds 1/1d8 171410 1d4/1d10  1d4/2d6
Constructo, gigante, bestia magica, on 0/1d4 0/1d6 1/1d6 2/2d6 2/2d6 3/3d6
humanoide monstruoso
Animal, humanoide /0’ o1’ o 0/1d4" 0/1d4 0/1d4 0/1d6

1 56lo los animales o humanoides de aspecto realmente extrafio o feroz obligan a realizar una prueba.

de un jugador, los monstruos necesitan una puntuacién de Cordura,
igual que los demds personajes.

Aungque la mayorfa de campafias que usan la variante de Cordura
limitan a los jugadores a crear personajes de las razas descritas en el
Manual del jugador, sigue siendo ficil imaginarse un mundo enel cuc

Cordura, un lanzador de conjuros rara vez es penalizado por lanzar un
conjuro, especialmente si DM también decide dotar a los personajes
de Resistencia a la locura (consulta la barra lateral) en estos casos. En
una campafia con pérdidas moderadas de Cordura, los lanzadores de
conjuros s enfrentana un riesgo delocura ligeramente mayor que os

1 que tengan RL. Cuando uses esta opcion,

una o dos razas sean tan c tan i

en la cultura de otras razas que el DM quiera presentarlas como opcio-
nes viables para personajes jugadores. En estos casos, los monstruos
disponibles como razas para personajes jugadores nunca deberian pro-
vocar una pérdida de Cordura de otros personajes o PNJs, y estas cria-
turas deberfan tener una puntuacién de Cordura y llevar la cuenta de
sus pérdidas de Cordura de la misma forma que los hacen los personajes
de las razas del Manual del jugador. Un monstruo nunca deberia perder
Cordura al ver a otros de su raza (los espectros no pierden Cordura al
ver a otros espectros, etc.). En todos los casos, lo que puede causar una
pérdida de Cordura a una criatura especifica queda en manos del DM.

Shocks graves

Unavisién espantosa de una naturaleza mas mundana también pue-
de costar puntos de Cordura. Los shocks graves incluyen presenciar
una muerte prematura o violenta, experimentar personalmente la
mutilacién, perder posicion social, ser victima de la traicién, o cual-
quier otra cosa que el DM decida que es lo suficientemente extrema.
La lista siguiente proporciona algunos ejemplos de shocks graves, y
la pérdida de Cordura que produce cada uno de ellos.

Pérdida de

Cordura'  Situacién espantosa

0/1d2 Sorprendido de encontrarse un cadver animal mutilado
0/1d3 Sorprendido de encontrarse un cadaver humano
0/1d3 Sorprendido de encontrarse un miembro humano
0/1d4 Encontrar un arroyo que fluye con sangre

1/1d4+1 Encontrar un cad4ver humano mutilado

0/1d6 Despertar atrapado en un atatd

0/1d6 Presenciar |a muerte violenta de un amigo

1/1d6 Ver un necréfago

1/1d6+1  Encontrarte a alguien que sabes que est4 muerto
0/1d10  Sufrir torturas graves

1/1d10 Ver un cadver alzéndose de la tumba

2/2d10+1  Ver una enorme cabeza cortada cayendo del cielo

1d10/1d%  Ver a una deidad maligna
1 Pérdida con una prueba con éxito/pérdida con una prueba fallida.

Lanzar conjuros
Lamagia depende de la fisica del verdadero universo. Al lanzar conju-
ros, lo: jes visualizan lo inimaginable, def d o sus men-
tes ir extrafias formas de
hieren la mente. Aunque los lanzadores de conjuros se exponen a
estos traumas de forma voluntaria, siguen siendo traumas.

En esta variante, lanzar un conjuro consume una cierta cantidad
de Cordura. Esta regla el hecho de que el 1 iento de
conjuros fuerza la mente a adoptar extrafios esquemas y procesos de
pensamiento que est mal preparada para manejar. El DM puede esco-
ger entre las tres opciones que aparecen en la tabla siguiente, restando
un nimero bajo, moderado o extremo de puntos de Cordura de un
‘personaje que lance un conjuro. En una campaiia con pérdidas bajas de

los jugadores deberian, en general, adoptar niveles de lanzador de
conjuros s6lo como opcién multiclase. En una campatia con pérdidas
tremas de Cordura, los lanzad juros lo pasan mal cuando
participan en aventuras de forma regular, porque es complicado que
usen las aptitudes principales de su clase sin volverse locos pronto.

TABLA 6—6: PERDIDA DE CORDURA A CAUSA DEL LANZAMIENTO
DE CONJUROS

Nivel del Pérdida de Pérdida de Pérdida de
conjuro  Cordurabaja  Cordura moderada Cordura extrema
12 1 2

28 2 4 2d6

2% B 6 3d6

4° 4 8 4d6

52 5 10 5d6

6° 6 12 6d6

e 7/ 14 7d6

8 8 16 8d6

CL L) 18 9d6

Ademés de las guias que se han dado para cada opcién de campasia,
el DM es libre de imponer modificadores adicionales a la pérdida de
Corduracausada por conjuros e un cierto tipo,una ciert ecrels,0
individuales. Aqui hay al plos de condi-

ciones que un DM podria decidir incorporar a una campafa.

—Lanzar abjuraciones cuesta 1 punto de Cordura menos.

—Lanzar conjuros divinos cuesta S puntos de Cordura adicionales.

—Los druidas sélo sufren la mitad de la pérdida de Corduraa causa
del lanzamiento de conjuros (redondea las fracciones hacia arriba).

—Lanzar conjuros curativos no consume Cordura.

—Lanzar el conjuro invisibilidad, asi como todas sus variaciones,
cuesta 1 punto de Cordura adicional.

—Lanzar conjuros de nigromancia cuesta 2 puntos de Cordura
adicionales.

—Los lanzadores de conjuros de algunas clases siguen las guias
de una opcion de campafia, y los lanzadores de conjuros de otras
clases siguen las guias de otra opcion.

Cémo aprender conjuros

Aprender conjuros, al igual que lanzarlos, expone a un personaje a
secretos incognoscibles, y puede dafiary deformar la mente. En esta
variante, siempre que un lanzador de conjuros aprende un nuevo
conjuro, pierde puntos de Cordura. En la mayoria de los casos, la
pérdida de Cordura es igual al nivel del conjuro, pero si el conjuro
estd incluido en un tomo de conocimientos prohibidos (ver mis
adelante), la pérdida puede ser mayor.

Las reglas para pérdidas de Cordura a causa del aprendizae de conju-
ros funcionan bien con los magos, hechiceros, y otras clases de lanzado-
res de conjuros arcanos que aprenden conjuros uno a uno o en grupos



pequefios, pero esta pérdida puede abrumar ficilmente a un druida,
clérigo, u otro lanzador de conjuros divinos que obtiene un nuevo nivel
delanzador de conjuros (y que por tanto ‘aprende” todo un nivel de con-
juros nuevosalavez). En estos casos, el jugador y el DM deberian trabajar
juntos para determinar un niimero especifico de conjuros aprendidos
cadavez que se obtiene accesoa un nuevo nivel de lanzador de conjuros.
Cuando tengas dudas sobre cudntos conjuros debes permitir que apren-
daunlanzador e conjuros en un nivel concreto, el ritmo de adgquisicion
de conjuros de la clase de mago es un buen punto de referencia.

Los DMs que quieran incorporar reglas de Cordura en campafias
con mucha magia, o los que quieran conservar més la atmésfera de
una partida de D&D normal, puede permitir a todos los lanzadores
de conjuros aprender un pequefio ntimero de conjuros en cada nivel
sin perder Cordura.

Magia que afecta a la Cordura
Los siguientes tipos de magia y conjuros especificos tienen efectos
diferentes o adicionales cuando se usa la variante de Cordura. Para
los efectos de los conjuros curativos y los métodos mégicos de recu-
perar la Cordura, consulta ‘Como recuperar la Cordura mediante la
magia) mis adelante esta seccién.

Efectos de miedo: siempre que un conjuro, criatura, u otro fac-
tor produzca un efecto de miedo que provoque que el objetivo quede
estremecido, asustado o despavorido, sustituye el TS para evitar el
efecto (si lo hay) por una prueba de Cordura. Con una prueba fallida
(yaveces, con una con éxito), el sujeto pierde un nimero de puntos
de Cordura, en vez de experimentar el efecto normal de la magia. La
tabla siguiente proporciona un resumen de la pérdida de Cordura
asociada con cada conjuro con el descriptor de miedo:

Pérdida de Cordura con Pérdida de Cordura con

Conjuro una prueba fallada  una prueba con éxito
Asesino fantasmal’ = —

Causar miedo 1d6 1

Espantar 1d6 1

Fatalidad 1d6 —

Miedo 2d6 1

Neémesis inexorable' — —
Perdicion — =

Simbolo de miedo 2d6 —

1 Asesino fantasmal y némesis inexorable funcionan de la forma normal
porque estos conjuros no dejan al objetivo estremecido, asustado o
despavorido (el DM podrfa decidir que la salvacién de Fortaleza se
sustituye por una prueba de Cordura para evitar morir de miedo; en
este caso, fallar la prueba da como resultado la locura permanente)

2 Perdicién funciona de la forma normal porque su efecto es menos
grave que el del estado estremecido.

Con esta variante, quitar el miedo no elimina automdticamente un
efecto de miedo existente en sus objetivos, pero si se lanza sobre una
criatura que haya perdido Corduraa causa de un efecto de miedo en las
Gltimas 24 horas, la pérdida de Cordura se reduce a la mitad (minimo {

punto), y la Cordura actual de la criatura se ajusta segiin corresponda.

Ilusiones: las ilusiones, cuando se creen, provocan una pérdida
de Cordura, como si el monstruo o suceso horribles estuvieran
realmente presentes. El DM puede reducir la pérdida de Cordura
causada por las ilusiones (o eliminarla por completo) si esos conju-
ros aparecen frecuentemente en su campaiia.

Lanzar maldicion: cuando uses la variante de Cordura, este conju-
10 puede provocar una prueba de Cordura en vez de una salvacion de
Voluntad. Sila victima falla la prueba de Cordura, pierde 3d6 puntos
de Cordura. A diferencia de lo que ocurre con la pérdida normal de
Cordura, este niimero también se resta de la Cordura maxima del
personaje. La magia que elimina las maldiciones (como quitar mal-
dicidn o romper encantamiento) puede restablecer la Cordura méxima
normal del personaje, pero es necesaria otra magia o el uso de la
habilidad Sanar para restablecer la Cordura actual del personaje.

Contactar con ofro plano: cuando uses la variante de Cordura, los
personajes que lancen este conjuro se arriesgan a perder Cordura
en lugar de Inteligencia y Carisma. Siempre que un personaje lance
este conjuro, debera realizar una prueba de Cordura. Si la prueba fa-
Ila, el personaje pierde Cordura dependiendo del plano con el que el
personaje estuviera tratando de contactar, segiin la tabla siguiente.
A diferencia de la reduccién de Inteligencia y Carisma provocada
por la version normal de este conjuro, la pérdida de Cordura no
desaparece tras una semana: la pérdida es permanente hasta que
sea restablecida por otro conjuro o mediante el uso de la habilidad
Sanar.

Plano Pérdida de Cordura
Plano Elemental (apropiado) 1

Plano de Energfa positiva/negativa 1

Plano Astral 2

Plano Exterior (semideidad) 1d6

Plano Exterior (deidad menor) 2d6

Plano Exterior (deidad intermedia) 3d6

Plano Exterior (deidad mayor) 4d6

Comunion: cuando uses la variante de Cordura, sustituye el.coste
en PX de este conjuro por una prueba de Cordura (1d6/3ds), que se
realiza como accién gratuitainmediatamente después de que expire
la duracién del conjuro.

Locura: en vez de experimentar el efecto normal de este conjuro,
los personajes que fallen el TS para resistir el conjuro se vuelven
locos de forma permanente, tal y como se describe es esta variante
(aunque no sufren pérdida de Cordura).

Instante de presciencia: ademis de los beneficios normales del
conjuro, un personaje con un efecto de instante de presciencia activo
puede realizar una prueba de Cordura como si su Cordura actual
fuera igual a su Cordura maxima. El personaje no tiene por qué usar
el efecto en la primera prueba de Cordura que tenga que realizar,
pero debe escoger si va a usar este beneficio o no antes de realizar
cualquier prueba de Cordura durante la duracién del conjuro.

RESISTENCIA A LA LOCURA

La mecénica de Cordura se creé originalmente para imitar el efecto
que tendrfan los horrores indecibles de los Mitos de Cthulhu sobre
la gente normal de un mundo muy similar al nuestro. Sin embargo,
como los personajes de D&D viven en un mundo de magia y mons-
truos, puede que el DM quiera hacerlos menos susceptibles a la
pérdida de Cordura por encontrarse criaturas extrafias (consulta la
tabla 6-5: pérdida de cordura a causa de criaturas), permitiéndoles
tener una cierta Resistencia a la locura (RL), que va ligada a uno de
dos atributos.

Se puede permitir que cada personaje tenga una RL igual a su nivel de
personaje. Alternativamente, cada personaje puede tener una RL igual a
su modificador de Sabidurfa (obviamente, en la mayorfa de los casos la
segunda opcién produciré valores de RL més bajos). Este ntimero es la
pérdida de Cordura que un personaje puede ignorar cuando se encuen-
tra con una criatura que requiera una prueba de Cordura.

El DM puede decidir que la RL también se aplica a ciertos tipos de
shocks graves (aunque puede no aplicarse a experiencias espantosas
personales, como ver morir a un amigo cercano), y al lanzamiento y
aprendizaje de conjuros.




TABLA 6—7: EJEMPLOS DE TOMOS PROHIBIDOS
CD de Saber

Periodo (arcano) para Niimero de conjuros
delectura comprender el tomo contenidos en el tomo
1 semana 20

1 semana 20 1

1 semana 25 2

2 semanas 25 1d4

2 semanas 25 1d6

2 semanas 25 3

2 semanas 30 1d6+1

3 semanas 20 1d4-+1

3 semanas 25 1d6

3 semanas 30 1d4+5

Situacin: ademis del efecto normal del conjuro, el lanzador puede
sentirsi el personaje sufre pérdida de Cordura, locura temporal, locu-
raindefinida, o locura permanente durante la duracién del conjuro.

Convocar monstruo: i el personaje convoca a un monstruo que pro-
voque pérdida de Cordura mediante los conjuros convocar monstruo,
convocar aliado natural, ligadura de los planos y aliado de los planos, sufre
la pérdida de Cordura habitual por lanzar un conjuro, y debe realizar
ademés una prueba de Cordura debidoa la presencia del monstruo.

Simbolo de locura: en vez de experimentar el efecto normal de
este conjuro, los personajes que fallen el TS para resistir el simbolo

Rangos de Saber
Pérdida de cordura  (conoc. prohibido)
Pérdida de cordura inicial al terminar obtenidos

1 1d4 1
1d4 1d4 1
1d4 2d6 1
1d6 2d6 2
1d10 2d6 2
1d6 2d6 2
1d6 2d6 3
1d10 2d6 2
1d6 2d10 2
1d10 3d6 3

se vuelven permanentemente locos tal y como se describe en esta
variante (pero no sufren pérdida de Cordura).

Leer tomos prohibidos
Hay oscuros tomos que afaden rangos a la habilidad de Saber (cono-
cimiento prohibido) de un personaje, y ensefian conjuros arcanos.
Elestudioy la comprension de estos libros hacen que todas las cosas
que conocemos se vuelvan como sombras. El poder ardiente de una
realidad mayor se apodera del alma. Ya intentemos retroceder ante
la experiencia o ansiemos codiciosamente mis, destruye nuestra

CONOCIMIENTO PROHIBIDO

Las reglas de Cordura suponen que ciertos conocimientos son tan
extrafios para la comprensién humana que sélo saber de su existencia
puede destrozar la psique. Aunque la magia y las razas no humanas
forman la parte diaria de la vida de un personaje de D&D, ni siquiera
un aventurero curtido puede conquistar o comprender ciertas cosas.
El conocimiento de estos secretos y criaturas se representa mediante
una nueva habilidad que va de la mano con la Cordura del perso-
naje: Saber (conocimiento prohibido). Este ntimero (99 menos los
rangos en Saber (conocimiento prohibido)) es la Cordura maxima
del personaje.

SABER (CONOCIMIENTO PROHIBIDO)
(NINGUNA)

Sabes Lo Que No Deberfa Conocerse. Has tenido horribles experiencias
sobrenaturales y has lefdo tomos secretos

nder o saber cosas de los ajenos, en vez de dejar que sean identificados
mediante Saber (conocimiento prohibido). No obstante, en la mayorfa
de las campahias que usan la variante de Cordura, las aberraciones y los
cienos deberfan poder ser identificados mediante Saber (conocimiento
prohibido) en vez de, respectivamente, mediante Saber (arcano) y Saber
(dungeons).

Accién: normalmente, ninguna. En la mayorfa de los casos, realizar
una prueba de Saber no requiere una accién; sencilamente, o sabes la
respuesta o no la sabes.

Nuevos intentos: no. La prueba representa lo que sabes, y pensar
sobre un tema una segunda vez no te permite saber algo que nunca
aprendiste.

Especial: no puedes obtener rangos en esta habilidad gastando
puntos de habilidad en ella. S6lo puedes obtener rangos leyendo tomos

idos o teniendo experi con criaturas horribles. Cada rango

realmente oscuros que han desafiado a todo lo que crefas que sabfas.
Como estas revelaciones desaffan a la légica y los hechos comiinmente
aceptados, no importa cuan inteligente o sabio seas cuando usas esta
habilidad: solamente cuenta cudnto te hayas expuesto a estos secretos
oscuros.

Prueba: responder una pregunta sobre las horribles deidades y secre-
tos que acechan en los limites de la realidad tiene una CD de 10 (para
preguntas realmente sencillas), 15 (para preguntas elementales) o de
20 30 (para preguntas dificiles o realmente complicadas). A diferencia
de otros campos de estudio, casi no existen preguntas realmente ficiles
asociadas con este oscuro conocimiento.

Puedes usar esta habilidad para identificar monstruos y sus poderes o
vulnerabilidades especiales. En general, la CD de esta prueba es igual a
10 + los DG del monstruo. Una prueba con éxito te permite recordar un
fragmento de informacién (til sobre ese monstruo. Por cada 5 puntos
por los que el resultado e la prueba supere la CD, el DM puede dar otro
fragmento de informacién util.
£l DM puede decidir qué monstruos pueden ser objeto de Ia habilidad
Saber iento prohibido) y qué son objeto di ha-
bilidades de Saber descritas en el Manual del jugador. Por ejemplo, el DM
podria decidir que Saber (los planos) es la habilidad relevante para apre-

que obtengas en esta habilidad reduciré permanentemente tu Cordura
mixima en 1 punto: cuanto més sabes de las horribles verdades que
subyacen en la realidad, menos capaz eres de llevar una vida normal.

El primer episodio de locura de un personaje (es decir, un resultado
de locura temporal o indefinida) le proporciona 2 rangos en la habilidad
Saber (conocimiento prohibido), disminuyendo asf su Cordura méxima
en 2 puntos. Cada vez que un personaje falle una prueba de Cordura
y suffa otro episodio de locura, obtendré un rango adicional en Saber
(conocimiento prohibido).

Por ejemplo, Caldark tiene 1 rango en Saber (conocimiento prohibido)
tras leer un extrafio manuscrito. Después sale, ve una bestia del caos, y
se vuelve loco de forma indefinida, con su mente enloquecida incapaz
de comprender a la extrafia criatura que ha encontrado. Como nunca
se habfa vuelto loco antes, su jugador suma 2 rangos de Saber (cono-
cimiento prohibido) a la hoja de personaje de Caldark. Ahora, la Cordura
méxima de Caldark es 96 (99, menos 3 rangos en Saber (conocimiento
prohibido)).

No puedes escoger la habilidad Saber (conocimiento prohibido)
durante la creacién del personaje. No obstante, la habilidad no tiene
un ndmero méximo de rangos; tu nivel no limita el nimero maximo de
rangos en Saber (conocimiento prohibido) que puedes poseer.




confianza en lo que un dia creimos, abriéndonos a las verdades de

las deidades oscuras, que todo lo abarcan.

Para cada uno de estos libros que se encuentren, el DM debe

establecer el periodo de lectura,
1 CD de Saber (arcano) para
comprenderlo, el

nimero de conju-

ros contenidos en €l,

la pérdida de Cordura

que tiene lugar al comen-

zar la lectura, la pérdida de
Cordura que tiene lugar al
terminar la lectura, y los rangos
de Saber (conocimiento prohi-
bido) que se obtienen al estudiar
el libro. Aunque el DM es libre
de establecer estos parimetros
en los valores que considere
apropiados para la campafia o
aventura, la tabla 6-7: ejemplos
de tomos prohibidos, propor-
ciona algunas sugerencias de
combinaciones de todos estos
pardmetros.

COMO

HABITUARSE A LO

TERRIBLE
Nunca subestimes la capacidad de
la mente consciente para adaptarse,
incluso a las experiencias mas ho-
rripilantes. Leer y releer el mismo
fragmento de texto perturbador o
ver la misma imagen horrible una y
otra vez acaba por no provocar mds
pérdidas de Cordura. Dentro de
una intervalo de juego razonable,
normalmente una sola sesion de
juego, los personajes no deberian
perder mis puntos de Cordura por
ver monstruos de un tipo concreto
que el miximo de puntos posible
que un personaje podria perder por
ver uno solo de estos monstruos. Por
ejemplo, la pérdida de Cordura por
ver un solo zombi humano es 1/1d6
Asi, en el mismo dia de juego o en
la misma sesién de juego, ningéin
personaje deberia perder mis de 6
puntos de Cordura por ver cualquier
ntimero de zombis. Recuerda que
la interpretacién de “intervalo ra-
zonable” debe variar segtin el DM y la
situacién. Cuando parezca adecuado,
el DM deberia decidir que el horror
se renueva y que se pierden puntos de
nuevo.

Aprender o lanzar conjuros nunca se convierte en un suceso
normal. No importa cudntas veces lance un conjuro un perso-
naje, no importa qué intervalo de tiempo transcurra entre lanza-
mientos, la pérdida de Cordura es siempre la misma. Este punto
es vilido también para cualquier cosa que un personaje haga de
forma voluntaria. Por ejemplo, si asesinar brutalmente a un amigo
cuesta 2/1d10 Cordura, esta pérdida tiene lugar cada vez, aunque

el personaje pierda el maximo de puntos posible (10) la primera
vez que cometa un asesinato como éste.

TIPOS DE LOCURA

Lalocura del personaje es inducida por una
répida sucesion de experiencias espanto-
sas o revelaciones espeluznantes, sucesos
conectados normalmente con las deidades
oscuras, criaturas de los planos Exteriores,
o lanzamiento de conjuros poderosos.

Los encuentros horripilantes pueden dar
como resultado uno de estos tres estados
de desequilibrio mental: locura temporal,
indefinida o permanente. Las dos primeras
pueden curarse. La locura permanente
tiene lugar cuando los puntos de Cordura
de un personaje se reducen a —10
6 menos. Esta condicién no puede
curarse.

Locura temporal
Siempre que un personaje pierda
tantos puntos de Cordura como la
mitad de su puntuacién de Sabiduria
en un solo episodio de pérdida de
. Cordura, ha experimentado un shock
tan grande que el DM debe pedirle
una prueba de Cordura. Si la prueba
falla, el personaje se da cuenta del
significado completo de lo que vio
o experimentd y se vuelve tempo-
ralmente loco. Si la prueba tiene
éxito, el personaje no se vuelve
loco, pero no puede recordar cla-
ramente lo que experimenté (un
truco de la mente para protegerse
asi misma). -
La locura temporal puede durar
Unos pocos minutos 0 UNOS Pocos
dias. Quizds el personaje adquiera una
fobia o fetiche acorde con la situacién,
se desmaye, se ponga histérico, o sufra
tics nerviosos, pero sigue pudiendo
responder de manera lo bastante racional
como para huir o esconderse de una
amenaza.

Un personaje que sufra locura tem-
poral permanece en ese estado durante
un nimero de asaltos 0 un nimero de
horas; tira un d% y consulta la tabla
6-8: Duracién de la locura temporal,

para ver si la locur es de corta o de

larga duracién. Tras determinar la

y duracion de la locura, tira un d% y

consulta la tabla 6-9 o la tabla

6-10 para identificar el efecto

especial de la locura. El DM

debe describir el efecto de

modo que el jugador pue-

da interpretarlo de la

forma correspondiente.

Mis adelante en este capitulo se describen ideas para fobias y
episodios de locura.

Este mago loco es algo digno
de verse
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TABLA 6—8: DURACION DE LA LOCURA TEMPORAL

d%  Tipo de locura temporal Duracién
01-80 De corta duracién 1d10+4 asaltos.
81100 De larga duracién 1d10x10 horas

TABLA 6-9: EFECTOS DE LA LOCURA TEMPORAL DE CORTA DURACION
d%  Efecto

0120 El personaje se desmaya (puede ser despertado mediante
una accién enérgica empleando 1 asalto; después, el
personaje quedard estremecido hasta que la duracién
termine).

2130  El personaje tiene un ataque y se pone a gritar.

31-40  El personaje huye presa del panico.

4150  El personaje muestra histeria fisica o estallidos
emocionales (risa, llanto, etc.).

51-55  El personaje balbucea rapidamente de forma incoherente o
presenta logorrea (un torrente de habla coherente).

56-60  El personaje se ve afectado por una fobia intensa, quizés
quedandose paralizado donde ests.

61-65 El personaje se vuelve homicida, danando a la persona m4s
cercana de la forma mis eficiente posible.

66-70  El personaje tiene alucinaciones o ilusiones (los detalles
quedan a discrecién del DM)

7175 El personaje se ve afectado por ecopraxia o ecolalia
(diciendo o haciendo lo que las personas cercanas dicen o
hacen).

76-80 El personaje se ve afectado por un deseo de comer extrafio
o desviado (suciedad, cieno, canibalismo, etc.)

81-90  El personaje cae en un estupor (adopta la posicién fetal,
ajeno a lo que ocurre a su alrededor).

9199 El personaje se queda cataténico (puede estar de

pie, pero no tiene voluntad ni intereses; puede ser
conducido u obligado a efectuar acciones sencillas, pero no
Ileva a cabo acciones independientes).

100 Tira en la tabla 6-10: efectos de la locura temporal de larga
duracién.

La aplicacién con éxito de la habilidad de Sanar (consulta ‘La
habilidad de Sanar y el tratamiento mental, més adelante) puede
aliviar o eliminar la locura temporal.

La locura temporal termina o bien al transcurrir la duracién
indicada en la tabla 6-8, o antes, si el DM lo considera apropiado.
Cuando un episodio de locura temporal concluye, deberfan quedar
trazas o incluso evidencias profundas de la experiencia. No hay
ninguna razén para que, por ejemplo, una fobia desaparezca de la
mente de una persona con la misma rapidez con la que un guerrero
desenvaina la espada. Lo que queda atrds después de un breve epi-
sodio de locura temporal deberia ejercer una gran influencia en el
personaje. Puede que el personaje siga estando un poco chalado,
pero su mente consciente ha vuelto a tomar el control.

Como variante, si la cantidad de Cordura perdida supera la pun-
tuacién de Sabiduria actual del personaje, considera que la locura
temporal es siempre de la variedad de larga duracién.

Locura indefinida
Si un personaje pierde el 20% (la quinta parte) de sus puntos de Cor-
dura acluales enel transcurso de 1 hora, se vuelve loco por un tiempo
EIDM; ] impacto de los sucesos re-
quiere esta medida. Algunios DMs nunca aplican el concepto mis que
al resultado de una sola tirada, ya que este estado puede eliminar a los
personajes del juego durante periodos prolongados. Un episodio de
locura indefinida dura 1d6 meses de juego (o lo que indique el DM).
Los sintomas de la locura indefinida pueden no hacerse patentes de
inmediato (o que puede dar al DM tiempo adicional para decidir
cudles serin los efectos de este ataque de locura).

TaBLA 6-10: EFECTOS DE LA LOCURA TEMPORAL DE LARGA DURACION
Efecto

El personaje lleva a cabo rituales compulsivos (lavarse

las manos constantemente, rezar, caminar a un ritmo en
particular, no pisar las grietas, comprobar constantemente
silleva la ballesta cargada, etc.).

El personaje tiene alucinaciones o ideas delirantes (los
detalles quedan a discrecién del DM).

£l personaje se vuelve paranoico.

£l personaje se ve afectado por una fobia grave (se niega
aacercarse al objeto de su fobia excepto con un TS de
Voluntad con CD 20 con éxito).

| personaje tiene deseos sexuales aberrantes
(exhibicionismo, ninfomanfa o satiriasis, teratofilia,
necrofilia, etc.)

£l personaje desarrolla un apego a una “amuleto” (abraza
al objeto, tipo de objeto o persona como una manta de
seguridad) y no puede actuar sin ella.

| personaje desarrolla de forma psicosomética una
ceguera, sordera, o incapacidad de usar una o varias
extremidades.

El personaje tiene tics o temblores incontrolables
(penalizador de —4 a todas las tiradas de ataque, pruebas y
salvaciones, excepto las puramente mentales).

El personaje sufre amnesia (normalmente, los recuerdos
de las personas de confianza se pierden primero; las
habilidades de Saber son indtiles).

El personaje tiene ataques de psicosis reactiva
(incoherencia, ideas delirantes, comportamiento aberrante,
y/o alucinaciones).

El personaje pierde a capacidad de comunicarse hablando
o escribiendo.

El personaje se queda cataténico (puede estar de

pie, pero no tiene voluntad ni intereses; puede ser
conducido u obligado a efectuar acciones sencillas, pero
nolleva a cabo acciones independientes).

01-10

1n-20

21-30
31-40

41-45

46-55

56-65

96-100

La tabla 6-11: locura indefinida aleatoria, se proporciona como
una ayuda para escoger qué forma adopta la locura indefinida de
un personaje (los trastornos mentales mencionados en esta tabla se
explican mas adelante en esta seccién). Muchos DMs prefieren esco-
geruna forma apropiada de la que se manifieste la locura, basindose
enlas circunstancias que la provocaron. También es una buena idea
hablar con el jugador del personaje afectado para ver qué tipo de
enfermedad mental le gustaria interpretar.

El estado de locura indefinida es general e incapacitante. Por ejem-
plo,un esquizofrénico podriaser capaz de caminar por la calle mientras
balbucea y gesticuls, encontrar un refugio rudimentario, y mendigar
suficiente comida para sobrevivir, perola mayor parte de laactividad de
sumente esti vuelta hacia si mismo; no puede interactuar a fondo con
sufamilia, amigos y conocidos. La conversacién, la cooperacién y todo
sentido del respeto personal se han desvanecido de su psique.

Es posible seguir jugando con los personajes con locura indefini-
da como personajes activos, dependiendo de la forma que adopte su
locura. El personaje sigue pudiendo intentar terminar la aventura
de cualquier manera, como un loco. No obstante, con su sentido de
la realidad debilitado, lo mas probable es que sea un peligro para si
mismo y para los demis.

Como regla general, un personaje que sufra locura indefinida
deberia ser eliminado del juego activo hasta que se recupere. A
discrecién del DM, al jugador de ese personaje se le podria permitir
usar un personaje temporal hasta el final de la historia. Si este per-
sonaje ‘sustituto” es un PN]J secundario de la aventura, un personaje
del mismo nivel que el resto del grupo, uno o dos niveles por debajo
del nivel de los personajes, o incluso un personaje de 1 nivel, que-



|

da en manos del DM. Diferentes DMs tienen diferentes formas de
manejar esta transicion.

Siun personaje se vuelve loco indefinidamente cerca del final de
unaventura, el DM puede decidir que la siguiente aventura comien-
ce después de que el personaje loco se haya recuperado.

Los personajes que sufren locura indefinida estin en un limbo,
incapaces de ayudarse a si mismos 0 a los dems. La habilidad Sanar
se puede usar para restablecer puntos de Cordura durante este pe-
riodo, pero la locura subyacente permanece.

Tras su recuperacion, la victima conserva trazas definitivas de lo-
cura, Por ejemplo, incluso aunque un personaje sepa que ya no est
loco, puede seguir estando mortalmente asustado de irse a dormir
si su locura se manifestaba en forma de terrorificas pesadillas. El

personaje tiene el control sobre sus acciones, pero la experiencia de
Ja locura le ha cambiado, quizs para siempre.

TABLA 6—11: LOCURA INDEFINIDA ALEATORIA
d%  Tipo de trastorno mental

0115 De ansiedad (incluye fobias graves)

1620 Disociativo (amnesia, personalidades milltiples)

2125 Dela conducta alimentaria (anorexia, bulimia)

2630 De control de impulsos (compulsiones)

3135 Del humor (maniaco/depresivo)

36.45  De personalidad (neurosis diversas)

4650 Psicosexual (sadismo, ninfomanfa)

5155 Psicorracial

5670 Esquizofrénico/psicético (ideas delirantes, alucinaciones,
paranoia, catatonia)

71-80  Del suefio (terrores nocturnos, sonambulismo)

3185 iciones p icas)

3695 De abuso de sustancias (alcoholismo, drogadiccion)

96100 Otros (megalomanfa, quijotismo, panzafsmo)

Locura permanente
Un personaje cuya puntuacién de Cordura caiga hasta-10 se vuelve
loco de forma permanente. El personaje se convierte en un PNJ bajo
el control del DM.

Un personaje con locura permanente puede quedar reducido a
un loco de remate o puede ser exteriormente indistinguible de una
persona normal; de cualquier manera, estd internamente corrupto
por la persecucion del conocimiento y el poder. Algunos de los cul-
tistas mis peligrosos del mundo son personajes que se han vuelto
permanentemente locos; han sido corrompidos por el conocimiento
prohibido y “se han pasadoal otro lado”

Un personaje puede volverse permanentemente loco a causa de
fuerzas diferentes a los dioses oscuro o el conocimiento prohibido.
En estos casos, la corrupcién moral no tiene lugar necesariamente.
ELDM puede decidir tener en cuenta diferentes tipos de locura per-
manente, tirando al azar o escogiendo entre los trastornos mentales
de la tabla 6-11: locura indefinida aleatoria, mds arriba.

Un personaje que se ha vuelto permanentemente loco nunca
puede volver a ser normal (en algunas campafias, un personzje
permanentemente loco puede ser curado con la ayuda de magia
poderosa). Esta perdido para siempre en su propio mundo. Este no
tiene por qué significar toda una vida apartado de la sociedad; sélo
que el personaje se ha apartado tanto de la realidad que sus funcio-

nes mentales normales nunca podrén restablecerse. Puede ser capaz
de levar, dentro de unos limites restringidos, una vida ms o menos
normal si se le mantiene apartado de los estimulos que, en su caso
concreto, desencadenan respuestas fuertes. Aun asi, en cualquier
momento puede tener lugar una recaida. Su fachada calmada puede
quedar destruida en pocos segundos i el recordatorio mis leve de o
que lovolvié loco perturba su frigil equilibrio. En cualquier caso, el
destino final de un personaje permanentemente loco es un asunto
que deben decidir los DMsy los jugadores individuales.

CcOMO OBTENER O RECUPERAR
CORDURA

La puntuacién de Cordura de un personaje puede aumentar durante
los acontecimientos de una campasia. Aunque la puntuacién de Cor-
dura de un personaje nunca puede superar 99 menos sus rangos en
Saber (conocimiento prohibido), su Cordura méximay su Cordura
actual pueden superar su Cordura inicial.
Avance de nivel: la Cordura actual de un personaje puede llegar
a ser mis alta que su Cordura inicial como resultado de los niveles
obtenidos: cada vez que el personaje obtenga un nuevo nivel, tira
1d6 y suma el resultado a su Cordura actual. Algunos DMs pueden
creer que esta autosuperacion es contraria al tono oscuro de esta
variante, y por tanto pueden no permitirla. Otros pueden permitir-
la si el jugador puede superar sus puntos de Cordura actuales con
una tirada cuando el personaje obtenga un nivel. La mayoria de los
Dungeon Masters no deberia ver consecuencias importantes en esta
cuestion, ya que los personajes siguen volviéndose locos indepen-
dientemente de cuantos puntos de Cordura obtengan. Esto es algo
de lo que los jugadores deberian ser conscientes, pero por lo que no
deberian preocuparse.
Recompensas por historia: el DM puede decidir recompensar
alos personajes con aumentos de su Cordura actual si derrotan aun
gran horror, frustran un plan demoniaco, o desbaratan cualquier

otra iniciativa vil.

Terapia mental

Para proporcionar terapia mental 4til, un terapeuta debe poseer la
habilidad Sanar. El tratamiento intensivo puede devolver puntds de
Cordura a un personaje con problemas. No obstante, los puntos de
Cordura que se recuperan de esta forma nunca pueden hacer que la
puntuacion de Cordura del paciente supere su Cordura inicial 0 su
Cordura méxima, la que sea menor. Un personaje s6lo puede tener
un sanador al mismo tiempo. Consulta la barra lateral ‘La habilidad
de Sanary el tratamiento mental para ver una descripcion detallada
de como funciona esto.

También se puede usar este tratamiento para ayudar a un per-
sonaje a sacudirse de encima un episodio de locura temporal (por
ejemplo, de un ataque de pinico agudo). No acelera la recuperacion
delalocura indefinida, pero puede fortalecera un personaje aumen-
tando sus puntos de Cordura.

La recuperacién de la locura indefinida slo se consigue con
el tiempo (tipicamente, 1d6 meses). No depende de los puntos de
Cordura del personaje y no estd conectada con ellos. Un personaje
puede estar cuerdo con 24 puntos de Cordura y loco con 77 puntos

de Cordura.

VARIANTE: COMPRENSION DEMENTE

A eleccién del DM, un personaje que acaba de volverse loco podria

adquirir una nueva percepcién de la situacion o entidad que provocs la

Jocura. El jugador necesita tener éxito en una prueba de Sabiduria con
da por

CD 15 para obtener esa comp La p

ésta subita estallido de consciencia queda a criterio del DM, pero podria
incluir algo acerca del origen de la criatura o un hecho sobre su naturaleza
(habitos de alimentacion, hébitat natural, debilidades), una pista sobre
|a identidad de un asesino en la escena del crimen, o alguna pista en un
lugar de gran importancia.




C6mo recuperar la Cordura mediante la magia

La forma de la que interactiian la pérdida de Cordura y la curacién
magica podria afectar enormemente a la atmésfera de tu campasa
En un extremo, el DM podria decidir que la ‘magia puede curar f4
mente la pérdida de Cordura, en cuyo caso la Cordura se convierte
€n poco mas que una versién especializada de “puntos de golpe
mentales” que incluye algunos efectos colaterales sencillos (locura).
En este caso, los personajes podrian recuperar toda su Cordura con
un dia o dos de descanso y lanzamiento de conjuros.

En el otro extremo, la campafia podria estar estructurada de
modo que la curacién magica pueda hacer poco o nada por resta-
blecer la Cordura, y ni siquiera los lanzadores de conjuros divinos
poderosos, capaces de curar la enfermedad fisica mds mortal, rehui-
rian los encuentros que podtian consumir puntos de Cordura. Los
conjuros con el potencial de devolver puntos de Cordura e detallan
a continuacién. El DM deberia sentirse libre para escoger cuil de
estos efectos de conjuro estin Ppresentes en el juego, pero una vez
que lo determine, no deberia cambiar estos efectos en mitad de la
campafia,

Calmar emociones: este conjuro no puede restablecer la Cordura
directamente, pero puede mitigar temporalmente el efecto de la
locura temporal o indefinida. Mientras el conjuro esté en efecto,
los objetivos actiian con calma e ignoran los cambios de comporta-
miento provocados por la pérdida de Cordura,

Deseo limitados este conjuro puede devolver a un personaje a su
Cordura méxima, incluso si su Cordura actual ha caido hasta -10.
Deseo limitado no cura la locura Ppermanente.

Deseo: este conjuro puede devolver a un personaje a su Cordura
maxima, incluso si su Cordura actual ha caido hasta 10, Deseo cura
incluso la locura permanente.

Expiacion: aunque generalmente este conjuro no restablece la
Cordura, puede usarse en los raros casos en los que las propias
acciones del personaje llevaron sin querer a un acto maligno que
provocé que el personaje perdiera puntos de Cordura. Si se combina
un geas o empefio con el conjuro expiacién, los puntos de Cordura no
se restablecen hasta que se lleve a cabo la tarea. Bl uso con éxito de
expiacion puede devolver toda la Cordura perdida por el resultado
directo de los actos malignos que el personaje expia.

Mente en blanco: mientras esté conjuro esté haciendo efecto, el
sujeto es inmune a la pérdida de Cordura.

Milagro: este conjuro puede devolver a un personaje a su Cordura
maxima, incluso si su Cordura actual ha caido hasta-10. Milagro cura
incluso la locura permanente,

Restablecimiento mayor: i el lanzador asilo escoge, restablecimiento
mayor puede devolver ala criatura objetivo a su Cordura méxima, e
Iugar de tener su efecto normal,

Restablecimiento menor:si el lanzador asi lo escoge, restablecimiento
menor puede devolver 14 puntos de Cordura al sujeto, en lugar de
tener su efecto normal,

Restablecimiento: si el lanzador asi lo escoge, restablecimiento puede
devolver 1d6 puntos de Cordura por cada dos niveles a Ia crigtury
objetivo (méx. 5d6), en lugar de tener su efecto normal.

Sanar:ademis de sus efectos normales, sanar. devuelve 10 puntos de
Corduraa su objetivo y elimina todas las formas de locura temporal

Tratamientos alquimicos
En el mundo real, los firmacos que se usan en psiquiatria desempe-
fanun papel clave en el tratamiento moderno de muchos trastornes
mentales. Aunque este tipo de firmacos ya se administrabaa los pa-
cientes en los primeros afios del siglo XX, es a partir de 1940 cuando
comienzana usarse de forma sistemitica, generalizada y eficaz en el
tratamiento de los sintomas de los traumas emocionales.

En una campafia de fantasia, el DM debe decidir si hay hierbas
raras y sustancias alquimicas que puedan proporcionar los mismos
beneficios que los firmacos que se usan en psiquiatria. Por ejemplo,
seria bastante creible que los Magos rojos de Zhay del Escenario do
camparia de Reinos Olvidados descubrieran métodos alquimicos para
aislar sustancias que afectaran a la mente de formas profundas,
ofreciendo beneficios muy similares a los de la medicina moderna,
Por lo tanto, el DM s6lo necesita decidir con qué facilidad quiere
que sus personajes superen los efectos de Ia pérdida de Corduray Ia
locura. Una vez que conozca el tono que quiere dara Ia camparia, el
DM puede determinar si hay disponibles tratamientos alquimicos.
Lavariante de Cordura supone que los alquimistas expertos pueden
crear sustancias que ofrecen los mismos efectos que pueden propor-
cionar los firmacos reales. i

Siempre que el personaje pueda permitirse las hierbas y sustancias
alquimicas correctas y sea capaz de ingerirlas, puede ignorar log
sintomas de la locura indefinida. Ingerir estas sustancias y firmacos
alquimicos no vuelve a un personaje inmune, ni siquiera particu-

LA HABILIDAD DE SANAR Y EL TRATAMIENTO
MENTAL

Las reglas de Cordura que aparecen aqui proporcionan un nuevo uso parala
habilidad Sanar, permi los sanadores capacit daralos perso-
rajes arecobrar puntos de Cordura perdidos. La CD y el efecto de una prueba
de Sanar para restablecer Cordura perdida dependen de si el terapeuta ests
tratando de oftecer cuidados inmediatos o cuidados a argo plazo,

Tratamiento.inmediato: cuando alguien sufre un episodio de locura
temporal, un terapeuta puede sacarle de ¢l (calmando su terror, sacéndole
de su estupor, o haciendo lo que sea necesario para devolver al paciente
2l estado en el que se encontraba antes de Ia locura temporal I) realizando
una prueba de Sanar con CD 15 como accién de asalto completo.

Un terapeuta también puede utilizar el tratamiento inmediato para
estabilizar |a puntuacion de Cordura de un personzje cuya Cordura actual
esté entre =1 y ~9. Con una prueba con CD 15 con éito (que requiere
una accién de asalto completo), Ia puntuacién de Cordura del personaje
mejora hasta 0.

Tratamiento a argo plazo: proporcionar cuidados a largo plazo significa
tratar a una persona mentalmente perturbada durante un dia o mas en un
lugar lejos del estrés y las distracciones. l terapeuta debe pasar 1d4 horas
diariassin hacer nada més que hablar al paciente. Si el terapeuta tiene ety

en una prueba de Sanar con CD 20 cuando transcurra este tiempo, el pa-
ciente recupera 1 punto de Cordura. Un terapeuta puede atender hasta a 6
pacientes a la vez; cada paciente después del primero suma 1 hora al tiempo
diario total que hay que dedicar Ia terapia. Hay que realizar la prueba cada
diay para cada paciente. Una tirada de 1 en cualquiera de esas pruebas de
Sanar indica que el paciente pierde 1 punto de Cordura ese diz, ya quetiene
una regresién mental debido a los horrores que recuerda sbitamente.

Variante: Saber (terapia mental): una nueva habilidad llamada Saber
(terapia mental) puede servir como método principal para tratar a quie-
nes hayan sufiido pérdidas de Cordura. Saber (terapia mental) es una
habilidad basada en la Sabidurfa que no puede usarse sin entrenamiento.
Si usas esta variante, los personajes con la habilidad Sanar sglo puede
proporcionar cuidados inmediatos, no a largo plazo. L habilidad Saber
(terapia mental) permite ambos tipos de tratamiento.

Nota: si en la campana existen medios magicos de restablecer la Cordura,
en general no merecerd la pena incluir la habilidad Saber (terapia mental)
como una habilidad separada, porque a los personajes les conviene mis
usar simplemente magia que dedicar preciosos puntos de habilidad a una
habilidad tan restringida. Si la magia no puede restablecer a Cordura, la
capacidad de hacerlo por otros métodos es mucho més importante, y Saber
(terapia mental) probablemente deba existir como habilidad separada,




larmente resistente, a futuras pérdidas de Cordura. Se necesita un
prueba de Artesania (alquimia) con CD 25 para preparar con precisién
las hierbas y sustancias correctas y administrar la dosis correcta.

El tratamiento alquimico a largo plazo puede restablecer puntos
de Cordura perdidos, tal y como ocurre con el uso de la habilidad
Sanar. Por cada mes que el personaje tome una medicacién psiquid-
trica prescrita con exactitud, recupera 1d3 puntos de Cordura. Al
igual que ocurre con el tratamiento mediante la habilidad Sanar, la
terapia prolongada con medicamentos nunca puede elevar la Cordu-
raactual de un personaje por encima de su Cordura inicial.

Un personaje no puede recuperar Cordura a la vez mediante el
tratamiento con la habilidad Sanary el tratamiento alquimico en el
mismo mes.

Drogas y Cordura

Las drogas en el juego de D&D siguen muchas de las reglas para

venenos, permitiendo a quien las ingiere realizar tiros de salvacion

para resistir sus efectos iniciales y secundarios. Lentificar veneno,

neutralizar veneno y efectos similares niegan o ponen fin  los efec-

t0s de la droga, pero no restablecen los puntos de golpe, el dafio de

caracteristica, ni otros dafios causados por la sustancia.
Unacriatura que tome voluntariamente una droga falla automitica-

‘mentelos dos tiros de salvacié posible fallar intencionad:

te la salvacion inicial pero tratar de salvar contra el efecto secundario,

ni vi La CD de las salvaci p qui para las situaci

en las que un personaj do de forma involuntar

3

Efecto adicional: el arthorvin provoca un embotamiento general
de las emociones y reacciones de quien Lo ingiere. Mientras dura el
efecto de la droga, el usuario sufre un penalizador de -1 a todas las
pruebas de iniciativa.

Sobredosis: n/a.

Carthagu

El carthagu es un té verde poco denso que se sirve templado. Es un
alquimico apropiado para los problemas de control de

impulsos, los trastornos de la conducta alimentaria, y los trastornos

del suefio.

Efecto inicial: 2 puntos de dafio a Fuerza.

Efecto secundario: el carthagu suaviza una gran cantidad de trastor-
nos mentales, proporcionando alivioa los sintomas de los trastornos
indicados durante 8 horas.

Efecto adicional: n/a.

Sobredosis: n/a.

Hoja mertorana
La hoja mertorana, seca, tratada y masticada, proporciona un trata-
miento alquimico apropiado para los trastornos de personalidad y
los trastornos de abuso de sustancias.
Efecto inicial: 1 punto de dafio a Destreza.
Efecto secundario: el usuario se vuelve mds seguro de simismo, obte-
niendo un bonificador alquimico de +2 a Carisma durante 1 hora.
Efecto adicional: mientras duran sus efectos y durante las 12 horas

Las drogas también tienen algunos usos en el de
la Locura. Las drogas que se describen a continuacion afectan a la
Cordura del personaje en algiin grado.

Para obtener mas detalles sobre las drogas y consejos sobre su
inclusion apropiada en una camparia, consulta el Libro de oscuridad
vil o Seitores de la oscuridad.

Ejemplos de drogas
A continuacién aparecen varios ejemplos de drogas que pueden
introducirse en una campafia; muchas de ellas son efectivas contra
ciertos tipos e trastornos mentales. La tabla 6-12 proporciona algu-
nos detalles concretos sobre cada droga, y la descripci6n de cadauna
proporciona la siguiente informacién adicional:

‘Efectoinicial: el efecto de la drogasi se falla el TS de Fortaleza nicial

Efecto secundario: el efecto de la droga si se falla el TS de For-
taleza secundario, 1 minuto después de la ingestién.

‘Efecto adicional: el efecto adicional (si lo hay) que tiene lugar de
inmediato al tomar la droga.

is: qué una sobredosis (si puede haberla) y
su efecto sobre el personaje.
TABLA 6-12: DROGAS

CD de Artesania  Nivel de
Nombre Tipo Precio (alquimia) adiccion'
Arthorvin IngeridoCD 12 5 po 25 Bajo
Carthagu IngeridoCD 13 5 po 25 Bajo
Hoja mertorana IngeridoCD 13 10po 25 Desdeniable
Zixalix IngeridoCD 16 15 po. 25 Intermedio

1 Se explica en la siguiente seccion.

Arthorvin
La droga llamada arthorvin, un fragante polvo gris hecho de raras
plantas magicas, es un tratamiento alquimico apropiado para los
trastornos de ansiedad, del humor, y los trastornos disociativos.
Efecto inicial: 1 punto de dafio a Carisma.
Efecto secundario: el usuario permanece en un estado mental
pacifico y calmado durante 2d4 horas, y obtiene un bonificador
alquimico de +1 a las salvaciones de Voluntad.

Ia hoja alivia los sintomas mas graves de los
trastornos indicados.
Sobredosis: n/a.

Zixalix
El zixalix, una potente combinacion de muchas hierbas raras y sus-
tancias proporciona i imico apropiado
paralos trastornos somatomorfos, los trastornos psicoticos (incluida
i y los trastornos psi I

Efecto inicial: 144 puntos de dafio a Inteligencia.

Efecto secundario: el zixalix aplaza los sintomas mis graves de los
trastornos indicados. i

Efecto adicional: n/a.

Sobredosis: si toma mas de tres dosis en un periodo de 24 horas, el
usuario sufre 1d4 puntos de dafio a Constitucion.

Adiccién a las drogas

La drogadiccion funciona de forma muy similar a las enfermedades
que se describen en la Guia del Dungeon Master. Las caracteristicas de
ciertas formas de adiccion se resumen en la tabla que aparece a conti-
nuacién. Tras la exposicién inicial (en cualquier momento en el que
un personaje ingiera o aplique una droga con un nivel de adiccion), el
personaje deberé tener éxito en unasalvacion de Fortalezao se volverd
adicto. En lugar de tener un periodo de incubacion, como el de una
enfermedad, las drogas tienen un periodo de saciedad, que es el tiem-
o que una sola dosis permanece efectiva en el sistema del personaje.
La adiccién, si no se satisface con mis dosis de la droga, funciona
como una enfermedad: el personaje sufre dafio de caracteristica cada
diia a menos que tenga éxito en una salvacién de Fortaleza.

ADICCIONES

Nivel CDde

deadiccién  Fort  Periodo de saciedad Dafio
Desdefable 4 1dia 1d3 -2 Des (puede ser 0)
Bajo 6 10 dias 1d3 Des
Intermedio 10 5 dfas. 1d4 Des, 1d4 Sab
Alto 14 1dia 1d6 Des, 1d6 Sab, 1d6 Con
Extremo. 25 1dfa 1d8 Des, 1d8 Sab, 1d6 Con, 1d6 Fue




Nivel de adiccién: cada droga esti clasificada segtin su poten-
cial adictivo, desde el més bajo (desdefiable) al mas alto (extremo).
A veces, la adiccion a largo plazo de un individuo eleva el nivel de
adiccion de esa droga para ese individuo. Las drogas con un nivel
de adiccion desdefiable no estin sujetas a este cambio. Las drogas
‘mis fuertes aumentan su nivel de adiccién en un nivel por cada dos
meses completos que un personaje pasa siendo adicto a la droga. Un
personaje que se recupere de una adiccién y después se vuelva adicto
de nuevo a la misma droga lo hace con el nivel de adiccién que tenfa
para él la droga justo antes de su recuperacion.

Saciedad: cada vez que un usuario toma una droga a la que es
adicto, queda saciado, y evita el sindrome de abstinencia durante
el periodo de tiempo indicado en la tabla. Si el periodo de saciedad
expira antes de que el usuario tome otra dosis, la CD de la salvacién
de Fortaleza para resistir el dafio (ver mas adelante) aumentaen 5. La
dosis que provoca que el personaje se vuelva adicto cuenta a efectos
de llevar la cuenta del periodo de saciedad.

Dafio: un usuario adicto que no esté saciado sufre la cantidad de
dafio de caracteristica indicada cada dia, a menos que el personaje
tenga éxito en un TS de Fortaleza.

Recuperacién: si el personaje tiene éxito en dos TS consecuti-
vos, ha rechazado su adiccién y se ha recuperado, y ya no sufre mas
dafio a causa del sindrome de abstinencia.

Los conjuros restablecimiento o restablecimiento menor pueden ne-
gar parte o todo el dafio de caracteristica causado por una adiccion,
peroal dia siguiente la victima puede sufrir més dafio de caracteris-
ticasi sigue fallando las salvaciones de Fortaleza. Quitar enfermedad
hace que el usuario se recupere inmediatamente de su adiccion,
perono cura el dafio de caracteristica. Restablecimiento mayor o sanar
hacen que el usuario se recupere, y curan todo el dafio de caracteris-
tica provocado por la adiccién.

TRATAMIENTO DE LA LOCURA

La locura temporal termina tan deprisa que los programas de trata-
miento son esencialmente intitiles; el proceso es tan rapido que sélo
hace falta proteger al personaje perturbado de mis contratiempos o
dafios. Porel contrario, el tratamiento de la locura permanente no tie-
neunsignificado real. Por definicion, un personaje permanentemen-
te loco nose recupera nunca, no importa lo bueno que sea el terapeuta
oel centro. Asi, la locura indefinida es la tinica forma de enfermedad
mental que puede abordarse mediante intervencién y tratamiento.

Tras 1d6 meses, si no se ve perturbado por mas traumas, y con el
consentimiento del DM, un personaje indefinidamente loco encuen-
tra suficiente equilibrio mental para volver al mundo. Hay tres tipos
de cuidados no magicos que pueden ayudar al personaje a recuperar
puntos de Cordura durante este periodo de recuperacién. Cuando
escojan entre ellos, el DM y el jugador deberian considerar los recur-
sos del personaje, sus amigos y parientes, y lo sabiamente que se haya
comportado en el pasado. En la mayoria de las campagias, los trata-
mientos mégicos que se han descrito anteriormente (consulta ‘Como
recuperar la Cordura mediante la magia’) permiten al personaje volver
al juego tras un tiempo mas corto o con menos gastos.

Cuidados privados
El mejor tratamiento disponible es el que se realiza en casa o en algtin
lugaramistoso (quizés unaiglesia pequefia o la casa de un amigo rico),
donde el personal de enfermeria puede ser delicado, considerado, y no
se ve distraido por las necesidades de otros pacientes.

Si hay curacién mental o medicamentos alquimicos disponibles,
tiraun d% por cada mes de juego en el que se use uno u otro. Un re-
sultado de 01-95 es un éxito: suma 1d3 puntos de Cordura por terapia
mental o medicacion alquimica, lo que se esté usando (un personaje
no puede beneficiarse de ambos tratamientos en el mismo mes).
Con un resultado de 96-100, el sanador titubea con el diagnéstico o

el personaje rechaza los tratamientos alquimicos. Pierde 1d6 puntos
de Cordura, y no hace progresos ese mes.

Internamiento
Lasiguiente mejor opcién es el ingreso en un buen manicomio, pero
estos centros son extremadamente raros en la mayoria de las cam-
pafas de D&D, si es que los hay en absoluto. Los DMs son n libres de
decidir que la instit i
En las campafias que incluyan estas instituciones (normalmente
situadas dentro de los limites de un templo dedicado a una deidad
de la curacién), tienen la ventaja frente a los cuidados privados de
que son relativamente baratas, o incluso un servicio gratuito pro-
porcionado por el gobierno o una iglesia poderosa. Sin embargo,
estas instituciones son de una calidad variable, y algunas pueden
ser potencialmente dafiinas. Algunas son lugares creativos de
experimentacion y terapia asistida por magia, mientras que otras
s6lo ofrecen confinamiento. En cualquier campafia, el tratamiento
concentradoy la alimentacion por parte de extrafios son raros.
Laterapiamediante la habilidad Sanar suele ser el tinico tratamiento
disponible, pero enla mayoria de los casos, lasinstituciones primitivas
no ofrecen ningin tr alamxenm A veces una institucion puede trans-
mitirun los efectos titiles
de la medicacion alquimica, dejando al personaje con un sentimiento
de iray de pérdida. Es probable que desconfie de la organizacion y de
sus motivos. Los intentos de huida son comunes entre los internos,
incluso en el més ilustrado de los escenarios de fantasia.
Tira un d% por cada mes de juego que pase un personaje a cargo
de una institucién. Un resultado de 01-95 es un éxito; suma 1d3
puntos de Cordura si se aplicé terapia mediante la habilidad Sanar,
01 puntos de Cordura si no hubo tratamiento. Con un resultado de
96-100, el personaje se rebela contra el entorno. Pierde 1d6 puntos
de Cordura, y no hace progresos ese mes.

sencillamente no esti di

Vagabundo y sin hogar

Sino hay cuidados disponibles, un personaje loco puede convertirse
en un indigente vagabundo que lucha por la supervivencia. Estos
vagabundos no recuperan puntos de Cordura a menos que sean ca-
paces de unirse a un grupo de gente sin hogar y encontrar al menos
un amigo entre ellos. Para encontrar un amigo tras unirse a uno de
estos grupos, el personaje puede realizar una prueba de Carisma con
CD 15 una vez al mes. Si aparece un amigo, el personaje recupera 1
punto de Cordura por mes de juego a partir de ese momento.

Por cada mes de juego en el que un personaje loco viva como
un indigente, tira un d%. Con un resultado de 01-95, el personaje
sobrevive. Con un resultado de 96-100, el personaje muere a causa
dela enfermedad, el clima o la violencia.

TRASTORNOS MENTALES
El DM deberia decidir qué piensan y cémo hablan de la locura los
personajes de su mundo de campafia antes de comenzar a jugar. En
muchos juegos de fantasia, el término “loco” es una palabra que lo
abarca todo, y representa todo lo que sabe o comprende un habitante
del espectro completo de trastornos mentales. En otros mundos, se
identifican varias formas de locura por lo que son.

Estaseccién presenta descripciones de muchos trastornos menta-
les especificos. Cuando es apropiado, también se indican modifica-
dores sugeridos a las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas de los
jugadores.

Trastornos de ansiedad
Inclusoun o curtid i i d
la cueva de un dragén, y los granjeros del pueblo pueden estar preocu-
pados porsi sus cultivos no sobreviviran hastala siega. Estos miedos son
normales, una parte natural de lavida en un entorno plagado de peligros




como un escenario de campaia de D&D; pero en algunos casos, estas
iedades abruman a un individuo, p do inactividad, angustia,
e incluso graves problemas de comportamiento. Cuando el miedo y
Ja ansiedad abruman a un personaje durante un periodo de tiempo
prolongado, el personae sufre un trastorno de ansiedad. Las formas de
trastornos de ansiedad mas comunes se describen a continuacion.

Trastorno de ansiedad generalizada: el personaje sufre toda
una variedad de sintomas fisicos y emocionales que pueden agru-
parse en ciertas categorias.

Tension motora: nerviosismo, dolores, contracciones nerviosas,
agitacion, se sobresaltan ficilmente, se fatigan facilmente, etc. To-
das las tiradas de ataque, salvaciones de Fortaleza y Reflejos, y todas
las pruebas que impliquen Fuerza, Destreza o Constitucién sufren
un penalizador de 2.

Hiperactividad autdnoma: sudores, taquicardia, mareos, manos
sudorosas, rostro sonrojado o pilido, pulso y respiracién ripida in-
cluso en reposo, etc. Todas las tiradas de ataque, salvacionesy pruebas
sufren un penalizador de —2.

Expectativas de fatalidad: ansieda-

des, preocupaciones, miedos,
y especialmente, anticipaciones de
infortunio. Todas las tiradas de ata-
que, salvaciones y pruebas
sufren un penalizador de
moral de —2.

Vigilancia: distrac-
cion, incapacidad.
de concentrarse,

bilidad

insomnio, irt; p Todas las sal de Vo-
Juntad y pruebas que impliquen Inteligencia, Sabiduria o Carisma
sufre un penalizador de moral de —4.

Trastorno de panico (ataque de panico): esta enfermedad estd
‘marcada por un periodo limitado de miedo en el que los sintomas
se desarrollan rapidamente. En cuestion de minutos se desarrollan
palpitaciones, sudores, temblores, y dificultad para respirar, tan
fuertes que la victima teme lamuerte inmediata o lalocura. Cargada
con la recurrencia de estos episodios, teme que regresen. Esta reac-
ci6n conduce a menudo a la agorafobia (ver a continuacion).

Agorafobia (miedo a los espacios abiertos): el personaje se
pone muy nervioso fuera de los entornos familiares, y debe tener
éxito en una salvacion de Voluntad (CD 15) para poder dejar su casa
o relacionarse socialmente. Puede estar asociada al trastorno de
pénico (ver més arriba) 0 a una fobia relacionada (ver mis adelante),
como la uranofobia (miedo al cielo), la barafobia (miedo ala pérdida
de gravedad), o xenofobia (miedo a los extrafios).

Trastorno obsesivo-compulsivo: esta enfermedad se manifies-
taen una de dos formas principales: p i bsesivos o acto:
compulsivos. Algunos personajes presentan ambas.

Obsesiones: El personaje no puede evitar pensar constantemente
en una idea, imagen, o impulso, que a menudo implica violencia y
desconfianza en si mismo. Estas ideas suelen ser repugnantes para
el personaje, pero son tan fuertes que es posible que durante los mo-
mentos de estrés sea incapaz de concentrarse en ninguna otra cosa,
incluso aunque hacerlo sea necesario para su supervivencia. Los
impulsos ob: pueden ser muy peli d i
conalucinaciones auditivas, ya que las “voces’ pueden alentaral per-
sonaje para que emprenda un curso e accién peligroso u hostil.

Compulsiones: el personaje insiste en llevara cabo actos rituales, como
tocar una puerta a la izquierda, a la derecha y arriba antes de pasar por
ella. Aunque puede estar de acuerdo en que tales actos carecen de sen-
tido, la necesidad de llevarlos acaboes abrumadora, y puede durar 1d10
asaltos. Incluso en momentos e gran estrés, el personaje puede hacer
caso omiso de su supervivencia para llevar a cabo estas acciones.

Trastorno de estrés post-traumatico: tras un suceso traumd-
tico, quizds incluso afios después, el personaje comienza a revivir el
traumaa través de pensamientos, suefios y reviviscencias persisten-
tes. Como resultado, el personaje pierde el interés por las actividades
cotidianas. Puede volveral estado normal una vez que los recuerdos
se hayan explorado y comprendido por completo, pero

este proceso puede llevar afios.
Fobia o mania: un personaje afectado por
una fobia o mania teme persistentemente
aunobjetoosi-
tuacion. Se

da cuenta de que el
miedo es excesivo
e irracional, pero
es tan perturbador

que la persona evita el estimulo.

Fobias: es necesaria una salvacion de Voluntad con CD 15 para que
un personaje sea capaz de obligarse a afrontar (o permanecer en) la
presencia del objeto de su fobia, e incluso asi, el personaje sufre un
penalizador de moral de 2 mientras el objeto del miedo persista.
En los casos graves, se imagina que el objeto e la fobia es omnipre-
sente, quizds oculto: asf, una persona con una acrofobia (miedo alas
alturas) grave podria estar asustada al encontrarse en una habitacion
cerrada en el tiltimo piso de un edificio, aunque no haya ventanas
ni ninguna otra forma de ver lo alta que esta la habitaci6n. Existen
tantas fobias como uno se preocupe de nombrar o notar; las listas
que aparecen més adelante s6lo cubren algunas de las fobias mis
comunes que pueden afectar a los personajes de D&D.

Manias: las manias son ms raras que las fobias. A un personaje
afectado por una mania le gusta de forma desmesurada un estimulo
concreto, y se toma grandes molestias para estar con o cerca de
&l. Cuando la sexualidad del personaje esta implicada, la mania
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también se puede d fetichismo. Asi, la bia seria
un miedo excesivo a los monstruos, mientras que la teratofilia seria
unaatraccion insana (posiblemente sexual) hacia ellos. Consulta las
i de fobias para id, bre los tipos de que
pueden manifestarse como manias.

Fobias del mundo real: la lista siguiente proporciona ejemplos
de fobias del mundo real que se prestan a su inclusién en una cam-
paia de D&D.

Ciertas fobias del mundo real pueden ampliarse ficilmente para
incluir criaturas monstruosas y efectos magicos especificos de un
entorno de fantasia. Por ejemplo, la ofidiofobia (miedo a las ser-
pientes) podria ampliarse para incluir a los yuan-ti u otras criaturas
parecidas a las serpientes, o la ictiofobia (miedo a las peces) podria
ampliarse para incluir a las criaturas acuiticas con cualidades simi-
lares a las de los peces, como los locathah y los sajuaguines.

lista:

Fobia Miedoa...
Acrofobia las alturas (antes conocido como vértigo)
Aerofobia el viento

Agorafobia los espacios abiertos
Ailurofobia los gatos

Androfobia los hombres (sexo masculino)
Astrofobia las estrellas

Autofobia estar solo

Bacteriofobia las bacterias (los “gérmenes”)
Balistofobia las balas

Batofobia los lugares sumergidos a mucha profundidad
Bibliofobia los libros

Blennofobia ellimo

Brontofobia el trueno

Cenofobia las habitaciones vacfas
Cionofobia la nieve

Claustrofobia los espacios cerrados
Demofobia las multitudes

Dendrofobia los drboles

Entomofobia los insectos.

Equinofobia los caballos

Escotofobia la oscuridad

Espectrofobia  los espejos

Fagofobia comer

Fonofobia el ruido, incluida la propia voz
Gefirdrofobia  cruzar puentes

Ginefobia las muijeres (sexo femenino)
Hamartofobia  pecar o cometer un error
Hafefobia ser tocado

Heliofobia laluz solar o el sol
Hematofobia la sangre o sangrar
Hidrofobia elagua

Hipnofobia dormir

latrofobia los médicos

Ictiofobia los peces

Maniafobia volverse loco

Monofobia estar solo

Musofobia los ratones (y ratas)
Necrofobia las cosas muertas

Nictofobia la noche o el anochecer
Odontofobia los dientes

Onomatofobia  un nombre, palabra o frase concreta
Ofidiofobia las serpientes

Ornitofobia los péjaros

Pedifobia los nifios

Pirofobia el fuego

Tafefobia ser enterrado vivo
Teratofobia los monstruos

Talasofobia el mar

Tomofobia la cirugfa

Uranofobia el cielo (“jel horrible cielo abiertol”)

Vermifobia los gusanos
Xenofobia los extranjeros o los extrafios
Zoofobia los animales

Fobias fantasticas: con un poco de imaginacién y algunos co-
nocimientos sobre cmo se forman los términos “fobia” (la mayoria
procede de palabras del griego antiguo), es posible idear una lista
de fobias adaptadas a una campafia de fantasia. La lista siguiente se.
proporciona como punto de partida.

Fobia Miedo a...

Arcuofobia los arcos.

Aurofobia el oro

Aberrafobia las aberraciones y las criaturas con tent4culos
Bogifobia los demoniios y trasgos

Confodiofobia
Demonofobia

ser apuRalado
los demonios

Dracofobia los dragones

Fantasmafobia los espectros o fantasmas

Fatafobia las fatas

Gigafobia los gigantes y las criaturas de tamafio Grande o mayor
Hadefobia elinfierno

Hagiofobia los santos ylas reliquias sagradas
Hierofobia los sacerdotes y los objetos sagrados
Incantofobia los encantamientos y el control mental
lofobia el veneno

Manafobia la magia

Materiofobia  los constructos.

Mixofobia los cienos

Naturafobia
Neumatofobia

la naturaleza y los druidas
las criaturas incorporales

Planofobia los ajenos y las criaturas extraplanarias
Plantafobia las plantas y las criaturas de tipo planta
Uranofobia el cielo (especialmente la magia divina)

Trastornos disociativos
Los individuos que sufren trastornos disociativos no pueden man-
tener una consciencia completa de si mismos, los que les rodea, o el
tiempo. El trastorno suele implicar algtin gran trauma previo que es
demasiado terrible recordar. Los personajes que se han vuelto locos
a causa de un encuentro con monstruos poderosos suelen sufrir
algtn tipo de trastorno disociativo.

Amnesia disociativa (amnesia psicogénica): es la incapa-
cidad de recordar informacién personal importante, provocada
por un deseo de evitar recuerdos desagradables. El personaje debe
tener éxito en una salvacion de Voluntad con CD 20 para recordar
estos detalles o la causa de la amnesia. Como el horror de las cria-
turas malignas y las verdades perturbadoras son la causa probable
de la amnesia, como regla opcional el DM puede decidir situar
el modificador de Saber (conocimiento prohibido) del personaje
en +0y su Cordura maxima en 99 mientras este trastorno tiene
efecto: el horror s6lo regresa cuando los recuerdos del personaje
también lo hacen.

Fuga disociativa: el personaje huye de su casa o su trabajo y no
puede recordar su pasado. Una vez que la huida se detiene, el perso-
naje puede adoptar una identidad completamente nueva.

Trastorno de identidad disociativa (trastorno de persona-
lidad mitltiple): el personaje parece albergar més de una perso-
nalidad. Cada lidad es domi en ciertos y
tiene su propio comportamiento, nombre e incluso sexo distinto. El
jugador tiene que llevar la cuenta de las diferentes personalidades
del personaje. (Todas tienen las mismas puntuaciones de caracte-
risticas y estadisticas de juego, pero tienen metas, puntos de vistay
actitudes diferentes).




Trastornos de la conducta alimentaria facild ion, disposicién a der actividades peli o

Estos trastornos pueden ser increblemente debilitantes, e incluso  imprudentes como la cond temeraria, ideas deli alu-
llegar a la inanicién. Son estados que pueden durar muchos afios, a cinaciones, y comportamiento extrafio. Todas las tiradas de ataque,
veces poniendo en peligro al paciente de continuo. salvaciones y pruebas sufren un penalizador de moral de -4. Existe

Anorexia nerviosa: el personaje tiene un miedo abrumador una predisposicion a usar el alcohol u otras sustancias como intento

2 ponerse gordo, y a consecuencia de ello pierde peso, ademds de e automedicacion.

sufrir dafio de Constitucion (al ritmo de 148 puntos por semana). Trastorno bipolar: el personaje oscila entre estados de humor,
Incluso cuando ya no s mis que piel y huesos, el personje sigue  permaneciendo a veces en un estado durante semanas, y cambian-
percibiendo que padece sobrepeso. Sin intervencion, puede dejarse o otras veces de uno a otro répidamente. A estos personajes se les
morir de hambre literalmente. conoce también como maniaco-depresivos.

Bulimia nerviosa: el p le ingerir grand idad

de comida en atracones secretos. El eplsodlc de mgesta puede conti-  Trastornos de la personalidad
el

nuar hastala di i lo ido. A estos Estos trastornos de larga duracién tienen efectos casi constantes
episodios suelen seguirles sentimientos de depresion y culpa. en el comportamiento de un personaje, haciendo que le sea dificil
interactuar con los dems, y a menudo, que su presencia también
Trastornos de control de impulsos desagrade a los demis. Este es un punto importante que tener en
Estos trastornos incluyen la ludopatia (Juego compulswo), la men- mente cuando se interpreta: pocos jugadores querrin pasar tiempo
tira patologica, la cl ia (robo comp yla fa(la  con otro personaje jugador que sufre un trastorno de personalidad.
compulsién de encender fuegos). En términos de juego, el personaje sufre un penalizador de —4 a
el personaje es cl. todas las pruebas basadas en el Carisma. Ademds, las actitudes de
lmpulswoyagreslvc yaveces cede a furias incontrolables que aca-  los PNJs con los que se encuentra el personaje cambian negativa-
ban en agresiones o destruccién de la propiedad. mente. Cuando uses la tabla de la pagina 72 del Manual del jugador
para determinar las actitudes de los PNJs, el jugador debe realizar
Trastornos del humor una prueba de Carisma por el personaje. Con una prueba con éxito,
Estos trastornos afectan a la actitud y punto de vista de la victima. la actitud del PNJ en cuestién cambia un paso hacia hostil; con una
Lostrastornos del humor leves pueden ser casi imposibles de detec-  prueba fallada, la actitud del PNJ en cuestion cambia dos pasos hacia
tar sin contacto prolongado con un individuo, pero los trastornos hostil.
graves suelen tener sintomas reconocibles. Los trastornos de personalidad estan clasificados en las siguien-
Depresién: los sintomas de esta enfermedad mcluycn cambms tes categorias.
en el apetito, el aumento o pérdida de peso, d isocial: i falto de prevision y temerario,
poco suefio, sentimientos persistentes de cansancio o pereza, y mentiroso habitual, confrontacional, no cumple con sus obliga-
sentimientos de culpa o de falta e valia, que en los casos graves  ciones (trabajo, facturas, relaciones), desprecia los derechos y sen-
llevan a al i ideas deli estupor, 0 de timientos de los demis.
suicidio. Todas las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas sufren [of Isivo: perfeccioni itario, indeciso por miedo a
un penalizador de moral de -4. Existe una predisposicién ausar el cometer errores, dificultad expresando emociones.
alcohol u otras sustancias que alteran el humor como intento de Dependiente: falta de confianza en si mismo; buscx aalguiena
automedicacion. Un personaje que sufra depresion cronica grave  quien lm— seguin,y s bordi “ 3
puede abandomr virtualmente todos los esfuerzos a causa de los i frio, distante, tiene p s
de por ejemplo, decidiendo no salir de dife al halago yla critica.
la cama en dos afios. Evitacién: hipersensible al rechazo, baja autoestima, social-
Mania: el personaje tiene un humor euférico, o posiblemente  mente retraido.
irritable, bastante cons(ante Los sintomas mcluyen aumento gene- istriénico: d drama reclama atencién y
ral de la actividad, disposicién a hablar, da hasta i6m, sot iona, tiene berrinches, puede amenazar con el
el punto de las ideas delirantes, necesidad de suefio disminuida,  suicidiosise le frustra.

REGLA DE LA CASA: ENIGMAS Y PISTAS
Como muchos DMs, introduzco en mis aventuras enigmas en los que tiene runas raras, puede que escoja Saber (arcano), Descifrar escritura, y/
quiero que trabajen los jugadores. Estos enigmas suelen poner a prueba o un idioma particular (enano, digamos). Si un personaje tiene rangos en
Jos conocimientos e intuicién de los jugadores, en oposicién a los delas  alguna de estas habilidades, o si sabe hablar enano, dejo que el jugador
personajes. Por ejemplo, si elaboro un complicado enigma “de tablero  realice una prueba de habilidad o de caracteristica en algtin punto del pro-
de ajedrez”, puede que o quiera que la solucién se encuentre con unas  ceso de resolucion del enigma. S6lo permito una prueba por personzje.
pocas tiradas de dados. Es poco satisfactorio. Dependiendo del resultado, le doy una pista al jugador. De esta forma no
No obstante, tampoco es justo que le quite a un jugador los recursos  resolveré el enigma directamente para el grupo, pero les doy suficientes
de su personaje. Si estés jugando con un personaje de Inteligencia 18 y pistas para que el enigma siga siendo divertido e interesante.
Sabidurfa 18, tu personaje es bastante listo e intuitivo, y deberfa tener algiin Por supuesto, estos restringe el tipo de enigmas que uso en mis
tipo de ventaja resolviendo enigmas (aunque he conocido mucha gente inte- partidas. Normalmente, elaboro enigmas de varias fases, con varias
ligente que es incapaz de resolver siquiera un crucigrama). Es igual que las  soluciones posibles para cada nivel que yo pueda prever (y los jugadores
habilidades de encuentro: si dispongo una oportunidad de interpretacion/  casi siempre se imaginan una o dos soluciones que no puedo prever).
negociacién y has gastados montones de rangos en Diplomacia, Intimidar  Esto significa que puedo darles algunas pistas bastante dtiles a los per-
y Engafiar, ser4 mejor que te permita hacer la tirada de dado ocasional. sonajes que sacan tiradas lo bastante altas, sin estropearles el enigma a
Asf resuelvo yo el problema: siempre que preparo un enigma, escojo  los jugadores o a mf mismo.
algunas habilidades que podrian aplicarse para resolverlo. Si el enigma —Ed Stark




Limitrofe (borderline): cambios répidos de humor, impulsivo,

mcap:\z de controlar su temperamento, aburrimiento crénico.

isista: senti de la propia importancia, reclama
atenciény admiracion, considera los derechos y sentimientos e los
demas menos importantes.

Pasivo-agtesivo: postpone s cosas, estarudo, intencionads-
mente i Sabotea su propio
rendimiento con regularidad.

Paranoide: celoso, se ofende con facilidad, suspicaz, sin humor,
secretista, vigilante; exagera la magnitud de las ofensas contra él, se
niega a aceptar la culpa.

Los DMs deberian darse cuenta de que, aunque estos rasgos pue-
den funcionar para un interesante PN del que los jugadores deban
conseguir i i6n o un favor, su leza antisocial los hace
poco para los de un grupo de

Trastornos psicosexuales
Los trastornos reconocibles de este tipo incluyen el transexualismo
(la creencia de que se es realmente un miembro del sexo opuesto),
las disfunciones en el deseo o la actividad sexual, la ninfomaniay la
satiriasis (apetito sexual desordenado e incontrolable en mujeres y
hombres, respectivamente), la parafilia (necesidad de un estimulo
sexual anormal, como el sadismo, masoqmsmo necmﬁlla, pedofilia,
eurismo, fetichismo o

La mayoria de estos trastornos puede hacer que los ]ugadores de
los personajes afectados se sientan incémodos, y por tanto no son
apropiados para la mayoria de los grupos de juego, aunque pueden
ayudar a crear PNJs impactantes (aunque desagradables).

Trastornos psicorraciales

Estos trastornos son especificos para los entornos de fantasia. Quien
los sufre cree que es un tipo de criatura diferente. Una victima
podria creer que es un constructo (y por tanto, inmune a los golpes
criticos), o cualquier otro tipo de criatura con el que se haya encon-
trado. Cuando un paciente tiene un trastorno psicorracial asociado
con una criatura que tiene debilidades especificas (por ejemplo, un
humano que crea que es un vampiro), entonces los cambios en su
comportamiento se vuelven mas perceptibles (como miedo a los
simbolos sagrados y a la luz del sol).

Esquizofrenia y otros trastornos psicéticos

Un personaje psicético experimenta una ruptura con la realidad.
Los sintomas pueden incluir ideas delirantes, alucinaciones y dis
funciones ivas. En general, slo | imicasola
‘magia pueden tratar estos tipos de trastorno. No obstante, recuerda
que muchos personajes psicdticos sufren la idea delirante de que
1o les ocurre nada malo, y por tanto no creen que haya necesidad
de tomar su; med:cacxon
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cualquier prueba de habilidad que requiera atencién (como Inutilizar
‘mecanismo, Avistar, Buscar, Abrir cerraduras, y por supuesto, Concen-
tracién). Los sintomas incluyen extrafias ideas delirantes, paranoia,
alucinaciones auditivas (‘ofr voces”), habla incoherente, desapego
emocional, retraimiento social, comportamiento extrafio, y falta de
sentido del yo.

Un personaje esquizofrénico puede entrar en una de las categoria
siguientes.

Cataténico: mutismo (pérdida de la capacidad de hablar), sumision
extrema, ausencia de todo movimiento voluntario, inmovilidad
completa (‘estatuismo’”

izado: comportamiento i
nales rficiales, ideas deli

Ind!feren[mdo disfunciones de la funcién cognitiva, desapego emo-
cional.

Paranoide: ideas delirantes de persecucién, pensamiento ilégico,
alucinaciones.

Pueden aparecer sintomas de més de un tipo en el mismo indivi-
duo, junto con trastornos del humor (ver mas arriba). Por ejemplo,
a veces los esquizofrénicos cataténicos tienen episodios maniacos
de actividad extrema que se alternan con periodos de retraimiento
total. La esquizofrenia causada por el estrés repentino se llama es-
quizofrenia aguda; a los personajes que se vuelven locos y balbucean
cosas sobre grandes conspiraciones globales se les suele diagnosti-
car que suffen ‘esquizofrenia paranoide aguda’

Otros : seglin todas
las enfermedades mentales se clasifican como psicosis, incluidos los
trastornos del humor, la demencia y los trastornos de ansiedad. Esta
seccién trata de algunos sindromes de comportamiento interesan-
tes que pueden aparecer en tus partidas.

mental: probl

emocio-

Jef

y sensacién de
fatiga, dolores en el cuello y la cabeza, sensacion de que se tienen
gusanos reptando dentro de la cabeza.

Amok: una explosion de violencia y comportamiento agresivo u
homicida dirigido contra las personas y la propiedad. Después del
episodio aparece la amnesia, el retorno a la consciencia y el agota-
miento. Durante el ataque asesino, el personaje utiliza cualquier
arma que haya a mano.

Boufee delirante: explosion repentina de comportamiento agresivo
yagitado y confusién marcada, acompaados a veces por alucinacio-
nes visuales y auditivas y paranoia.

Elaboracion supersticiosa de sintomas: debilidad, falta de apetito,
sensacion de asfixia, pesadillas, y un sentimiento de terror gene-
ralizado, que se atribuyen a maldiciones de brujas u otros poderes
sobrenaturales malignos.

Muerte vudii: creencia de que una maldicién o mal de ojo puede
provocar desgracias, incapacidades y la muerte mediante algtin
mecanismo espiritual. A menudo, el afectado cumple €l mismo la
profecia del indose a comery beber, lo que le provo-

pr:coz) la capaudad de atencién y de mncemmcmn de un personaje
ida; para reflejar esto, usa
s6lo la mitad del modlﬁcador de habilidad normal del personaje para

ca deshidratacion e inanicion.
Piblokto: “histeria drtica’, en la que el afectado se arranca la ropay

corre aullando como un animal por la nieve.

TRAS EL TELON: LA CORDURA

Como en el juego de rol La llamada de Cthulhu, los personajes se sienten

Debido a que afecta a la forma en la que los
con las criaturas y objetos que se encuentran en sus aventuras de
muchas formas diferentes y profundas, esta variante puede alterar
todo el tono de una campania, quizds més que cualquier otra de
Arcanos desenterrados. Si adoptas esta variante en tu campafa, pro-
bablemente el mayor cambio sea de tono. Esto se aplica en un grado
atin mayor si adoptas los Mitos de Cthulhu completos, en los que se
basa la variante.

més ya que no importa lo poderosos que se vuelvan, los
dioses oscuros siempre son mayores. La religién no es sélo una fuente
de comodidad o consuelo, sino también un enemnigo peligroso. En las
camparias que usan [0s Mitos de Cthulhu,  religién rara vez proporcions
ningtin consuelo. Los jes son incluso ya

que un plebeyo aparentemente inocente podrfa servir secretamente a
un culto. Y aun asf, con estos oscuros desafios llegan las oportunidades
para herofsmos mayores.




Sindrome wéndigo: el afectado cree que es una personificacién del
wéndigo, una criatura canibal con el corazén helado.

Susto: un conjunto de sintomas somaticos y psicolégicos, atribui-
dos a un incidente traumitico tan aterrador que separa el espiritu
del afectado de su cuerpo.

Taijin Kyofusho: fobia al “cara a cara’, una intensa ansiedad en
presencia de otras personas; miedo a que el aspecto, olor o compor-
tamiento propios sean ofensivos.

Wacinko: ira, retraimiento, mutismo e inmovilidad, que llevaala
enfermedad y el suicidio.

Trastorno paranoide inducido (trastorno de ideas deliran-
tes inducidas, Folie a deux): el personaje adopta el sistema de ideas
delirantes de otro individuo paranoide debido al contacto cercano
con esa persona.

Trastornos del suefio

Estos trastornos incluyen el insomnio (el personaje tiene dificul-
tades para dormirse o permanecer dormido) y la narcolepsia (el
personaje se queda dormxdo fxecuenremenre, casi en cualquier parte
yen Los jes que llevan a cabo
tareas exigentes, como enzarzarse en combate o lanzar un conjuro,
pueden, cuando estin estresados, tener que realizar pruebas de
Concentracion con CD 15 para permanecer despiertos y no ponerse
en una situacion peligrosa.

Terrores : un personaje dormido despierta tras pocas
horas de suefio, normalmente gritando de terror. El pulso y la respi-
racién son rapidos, las pupilas estin dilatadas, y el pelo se pone de
punta. Los terrores nocturnos son similares a las pesadillas, pero
mucho més intensas y perjudiciales.

Sonambulismo: caminar dormido. Al igual que los terrores
nocturnos, este comportamiento tiene lugar en las primeras horas
de suefio. Un episodio puede durar hasta 30 minutos. Durante el
episodio, el rostro del personaje es inexpresivo y su mirada fija, y
s6lo se le puede despertar con dificultad. Una vez despierto, no
recuerda nada de la actividad.

Trastornos somatomorfos
Un trastorno somatomorfo puede diagnosticarse cuando un per-
sonaje experimenta sintomas fisicos que no pueden explicarse por
una herida o enfermedad fisica.

Trastorno de somatizacion: el personaje sufre una enfermedad
fisica o efecto parecido al de una enfermedad, con sintomas que
varian desde el mareo y la impotencia a la ceguera y el dolor intenso.
La habilidad Sanar no puede identificar ninguna causa fisica de los
sintomas, y la curacién magica no tiene efecto. La victima no cree
que sus sintomas representen una enfermedad especifica. Todas las
tiradas de ataque, salvaciones y pruebas sufren un penalizador de —2.

Trastorno de conversién: el personaje describe disfunciones
que sugieren un trastorno fisico pero, aunque son involuntarios,
en realidad los sintomas proporcionan al afectado una forma de
evitar algo que no desea, o de atraer atencién y cuidados, un estado
conocido como Munchausenismo. Los sintomas varian de grandes
dolores de cabeza a parilisis o ceguera. Con el estado conocido como
Munchausenismo inverso, el personaje proyecta la mala salud sobre

El comportamiento puede alterarse de formas inesperadas para
tapar estos méritos o calmar ansiedades.

Trastornos por abuso de sustancias

Un personaje con un trastorno por abuso de sustancias busca con-
suelo en el uso de una droga, se vuelve adicto a ella, y pasa mucho
tiempo manteniendo, ocultando y satisfaciendo este habito. Las
drogas incluyen el alcohol, las anfetaminas, la cocaina, los aluciné-
genos, la marihuana, la nicotina, el opio (especialmente la morfina
y la heroina), los sedantes, y mds sustancias fantdsticas presentes
en el mundo de campaiia (consulta ‘Ejemplos de drogas) en esta
misma seccion).

Un personaje bajo el influjo de una de estas sustancias deberfa
sufrir la lucha personal diariamente. Podrian usarse TS de Voluntad
para resistir o sucumbir simbélicamente a la tentacién, especial-
mente antes de periodos de estrés (por ejemplo, justo antes de una
confrontacién o batalla probable con cultistas malignos). Todas las
tiradas de ataque, salvaciones y pruebas sufren un penalizador de
moral de -2 debido al sindrome de abstinencia. Pueden producirse
pérdidas de Cordura a causa de dosis altas o malos viajes. Algunos
personajes pueden pensar que las drogas fomentan la comunicacién
con extrafias entidades y deidades, y que los suefios sobre ellas s
vuelven atin mds vividos y horripilantes. A la inversa, estas sustan-
cms pueden funcionar como medicamentos, eliminandolos miedos

del y do defensas contra la pérdida
de Cordura.

Otros trastornos

Existen otros trastornos en el lenguaje corriente, pero la mayoria
de ellos son realmente sintomas de estados o trastornos especifi-
cos que ya se han mencionado anteriormente. Entre ellos estin el
quijotismo (ver cosas sobrenaturales en todas partes, incluso en
los entornos mas mundanos), el panzaismo (ver los sucesos mis
extraordinarios como ordinarios y racionales), y la megalomania
(ideas delirantes de poder, riqueza, fama, y capacidad). Usalos o
ignoralos segiin convenga a tu campafia, 0 inventa nuevas catego-
rias de locura para reflejar el caos que yace justo bajo la quebradiza
superficie del mundo de Lovecraft.

UN GLOSARIO PSIQUIATRICO

Las palabras siguientes estan definidas en términos de la compren-
sién de la locura en el mundo real; algunas de ellas (ilusién, por
ejemplo) tienen significados diferentes en el contexto del juego
de D&D. Como con todos los aspectos de la variante de Cordura,
los DMs tienen que determinar c6mo ve la locura cada raza y cada
cultura del mundo de campaia, y lo capaz que e cada raza y cada
cultura de tratar los trastornos mentales para conocer cuales de
estas palabras pueden entrar en juego.

Afecto: expresion externa del humor del paciente (tristeza, ira,
disfrute, miedo). Puede ser incoherente con el humor del paciente,
dependiendo del trastorno.

Alucinacién: percepcion de un estimulo sensorial en ausencia
de estimulos sensoriales; por ejemplo, ver u ofra alguien que no esti

ahi.

otros, y puede incluso provocarles heridas o enfermedades de modo
que puedacuidar luego de ellos. Todas las tiradas de ataque, salvacio-
nes y pruebas sufren un penalizador de —2.

Hipocondria: el personaje cree que sufre una enfermedad grave.
No se puede encontrar ninguna causa fisica para los sintomas que
se describen, pero el personaje sigue creyendo que la enfermedad o
condicién existe, lo que a menudo tiene consecuencias graves para
suvida normal.

Trastorno dismérfico corporal: el personaje percibe defectos
en suaspecto, normalmente en la cara, o en las caderas o las piernas.

A ia: pérdida o d del apetito.

Catatonia: varias anomalias motoras graves, por ejemplo el
estupor catatonico (actividad ralentizada hasta el punto de la in-
movilizacion); flexibilidad certilea (el afectado puede ser moldeado
para que adopte extrafias posturas que se mantienen), y excitacién
cataténica (movimientos agitados y sin objetivo).

Compulsién: necesidad de llevar a cabo ciertas acciones repe-
nnvamente, mclmdos varios rituales personales, la dipsomania, la

la a, la satiriasis, la tricotilomania (arrancar-

se el pelo), etc.




Delirio: sindrome reversible de perplejidad, inquietud, confu-
sién y desori i6 it miedoy alucinaci todoello
causado por alguna condicién médica subyacente.

Demencia: pérdida de la funcién cognitiva, que a menudo se
manifiesta en primer lugar como pérdida de memoria.

Despersonalizacién: sensacion subjetiva de no ser real, o de no
ser familiar para uno mismo.

Desrealizacién: sensacion subjetiva de que el entorno es extra-
fio o irreal; por ejemplo, sentir que el mundo es un escenario o una
pintura bidimensional.

Disociacién: confusién sobre el sentido del yo y de la propia
identidad.

Fenémeno de estela: anormalidad perceptiva asociada con los
alucinégenos, en la que los objetos que se mueven se perciben como
una serie de imagenes discontinuas discretas.

Formicacién: sensacion de que se tienen insectos moviéndose
por todo el cuerpo, una alucinacién tictil causada por la cocaina y
el delirium tremens.

Humor: sensacién domi quese

Ideas del falsa creencia, fi fijada, que no esta
basada en la realidad. Puede ser extrafia, como en la esquizofrenia,

i izada, como en los de ideas deli

Tlusién: percepcion erronea de un estimulo sensorial; por ejem-
plo, ver las ramas que se mueven de un drbol como tenticulos.

Logorrea: habla abundante, coherente y logica.

Mania: humor caracterizado por la elacion y la actividad aumen-
tada.

Neurosis: sintomas de depresion, ansiedad o similar, causados
por el estrés. Una neurosis es menos grave que una psicosis. Un
personaje neurético puede seguir siendo capaz de funcionar; gene-
ralmente, un personaje psicotico no lo es.

Obsesién: idea o que irrumpe en
la consciencia del individuo.

ia: i i ideas
y plausibles, de persecucién y celos. La informacién nueva siempre
parece apoyar la amenaza creciente de alguna gran conspiracién. La
paranoia es ms un sintoma que un trastorno, porque puede apare-
cer en la esquizofrenia, la mania, etc.

Psicosis: enfermedad mental grave en la que el personaje expe-
rimenta pensamientos y percepciones que estan fuera del contacto
con la realidad. Una psicosis es mas grave que una neurosis.

Sinestesia: sensacion causada por otra sensacién; por ejemplo,
ver sonidos.

Somnolencia: adormecimiento anormal.

Sonambulismo: caminar dormido.

Tic: movimiento motor espasmédico involuntario.

Trance: atencién centrada y consciencia alterada, vista normal-
mente en la hipnosis, los trastornos disociativos y las experiencias
religiosas extaticas.

teli . I

PRERREQUISITOS

Las clases de prestigio y las dotes usan los prerrequisitos tradi-
cionales de D&D: rangos de habilidad, dotes especificas, y otras
estadisticas de juego. Pero el Maestre del gremio de asesinos no

sabe realmente si tienes 4 rangos en la habilidad Disfrazarse. Es-
taria como minimo igual de impresionado con tu capacidad para
disfrazarte si tuvieras un Carisma altisimo, Soltura con una habi-
lidad (Disfrazarse), 5 rangos en Engafiar, un sombrero de disfraz, o la
aptitud sobrenatural de cambiar de forma (que tienen el rakshasa y
el dopelginguer, entre otros). De forma similar, nadie en el mundo
de campafia puede decir si un potencial enano defensor tiene la dote
Dureza o no. Los prerrequisitos que dependen de las estadisticas de

juego en vez de depender de “realidades” visibles del mundo de jue-
go pueden romper la verosimilitud del mundo en tu imaginacién.

Para hacer que los prerrequisitos parezcan mis ‘reales”, esta varian-
te las cambia por pruebas reales que serian observables en el mundo
de campafa. El gremio de asesinos, por ejemplo, podria exigir que los
miembros potenciales se escabulleran sin ser vistos por los guardias
del castillo (usando Esconderse y Moverse sigilosamente), se infiltra-
ran en el banquete de la reina (usando Disfrazarse), y envenenaran el
vino de un noble menor (matando asia alguien sin ningtn otro moti-
Vo que unirse a los asesinos). Sin duda, tener 4 rangos en Disfrazarsey
8 rangos tanto en como en Moverse sigil ayuda,
pero el resultado observable es lo que juzgan los asesinos.

Los prerrequisitos basados en pruebas tienen dos grandes ventajas.
Laprimera es que fomentan lavariedad de los personajes y laastucia de
los jugadores. Cualquier PJ que quiera convertirse en arquero arcano
puede idear una docena de maneras de sacar ventaja en el Desafio de
las doce flechas, y quizas tenga éxito aunque su ataque base sea solo de
+5. Es completamente arbitrario dejar fuera a un aspirante a arquero
arcano con Destreza 20y aceptar a otro con Destreza 13 y la dote Soltu-
ra con un arma (arco largo). El primer personaje es un arquero mucho
mejor, y la clase de prestigio deberia reonocer este hecho. La segunda
ventaja de los prerrequisitos basados en pruebas es que ayudan al per-
sonaje a sumergirse en el mundo de juego. Es més emocionante que
la meta de un aspirante a hierofante sea ‘Quiero ganar el Pacto con los
cielos” que “Necesito 15 rangos en Saber (religién)’”.

Como la existencia de una prueba implica que hay un PNJ juz-
gindola, estos nuevos prerrequisitos funcionan mejor si las clases de
prestigio de tu campania estin ligadas a organizaciones especificas.
En cuanto a las dotes, los prerrequisitos basados en pruebas fun-
cionan mejor si los PJs tienen que entrenar tal y como se describe
en la pag 197 de la Guia del Dungeon Master (y por tanto, tiene que

encontrar un instructor) para obtener nuevas dotes.
itos basados en pruebas signifi

Emplear que un perso-
naje que vaya a intentar superar una prueba pasari cierto tiempo en
lamesa de juego, tratando de conseguiraccesoa la clase de prestigioo
dote. Si una prueba es elaborada o requiere mucho tiempo, los demés
jugadores pueden aburrirse. Una buena forma de ocuparse de estas
pruebas suele ser una sesién individual corta antes o después de la
sesion de juego principal. Otro riesgo de los prerrequisitos basados
en pruebas es que dependen, al menos hasta cierto punto, de cémo
caigan los dados. Si un jugador con el corazén puesto en convertirse
en un maestro del saber tiene una racha de mala suerte durante el Exa-
men del saber inefable, puede molestarse por el obsticulo adicional
que pusiste en el camino de su personaje. A la inversa, unas tiradas
con suerte podrian dar potencialmente a un PJ acceso a una clase de
prestigio o dote mucho antes de lo que seria posible de otra manera.

PRUEBAS PARA CLASES DE PRESTIGIO
Las pruebas siguientes son ejemplos de prerrequisitos basados en
dotes para las clases de prestigio de la Guia del Dungeon Master. Como
esta variante depende en gran medida de la mano directora del DM,
estas pruebas no serdn apropiadas en todas las camparias.

Arquero arcano: la Prueba de las doce flechas. El aspirante debe
lanzar arma mdgica sobre el arco que se le dé, y después llevar doce
flechas +1 a una parte especialmente cuidada del bosque. Antes de
que caiga la noche, debera matar un jabali salvaje, usar magia para
capturar un biiho, y abatir al ciervo albino sin alcanzar a ningtin
otro de los ciervos del rebafio. El aspirante falla si no ha cumplido
todas las tareas al caer la noche o i se queda sin flechas.

Archi la Prueba del juro de Kal'thra. Un archi-
‘mago visita al aspirante sin previo aviso y le propone una batalla de
contraconjuros. El archimago lanza conjuros de 52, 6°y 7° nivel de
las ocho escuelas, y el aspirante debe identificar y contrarrestar con
éxito tantos como pueda. Para ser aceptado entre los archimagos, el




aspirante debe tener una puntuacién perfecta en identificacién, y
debe contrarrestar con éxito al menos un conjuro de 7° nivel y un
conjuro de cada una de al menos cinco escuelas diferentes.
Asesino: la prueba de Corvu u Khalai (“Eliminar y reemplazar”).
Alaspirante le llega una carta anénima en la que se le indica el nom-
bre de un funcionario muy conocido, normalmente el chambelan,
trovador, 0 mago de la corte. El aspirante debe colarse en el castillo

ball

ci6n complejo, los c: -anos escogen a dos aspil
seunan asuorden a la puesta de sol del segundo dia.
Caminante del horizonte: el Pabellén rojo. La prueba para
ingresar en los Caminantes del horizonte es sencilla: encontrar la
puerta de la sede. El Pabellon no es exactamente secreto; hay pistas
de su ubicacién desperdigadas en docenas de mapas, pero estd situa-
do en un lugar remoto en tierras savajes, y protegido magicamente

paraque

en la noche de luna llena, matar al objetivo, y después supl

contra las adi y los conjuros de teleportar. El aspirante

Laprueba es un éxito si el aspirante sale del castillo disfrazado como
el objetivo cuando las puertas se abran por la mafiana, llevando la
cabeza del objetivo en una bolsa.

Brib6n arcano: el ‘Despluma a la policia’. Primero, el aspirante
debe hacerse arrestar intencionadamente por uso ilegal de magia,
mostrando sus conjuros mds llamativos mientras los bribones
arcanos le observan subrepticiamente. Esa noche, en la circel, el
aspirante recibe un mapa confuso y aparentemente contradictorio,
que debe descifrar (Descifrar escritura CD 17). Las partes relevantes
del mapa muestran la disposicién del edificio de la policia. Si el aspi-
rante puede escapar, se le da la bienvenida a las filas de los bribones
arcanos. La prueba se vuelve mis dificil debido a que los guardias se
llevan todo el equipo del aspirante.

Caballero arcano: el Torneo del dguila grandiosa. Cada afio, los

tiene que averiguar dénde esti el Pabellén rojo, y después ir hasta
alli por sus propios medios.

Danzarin sombno la Audicién en la oscuridad. Sobre un esce-
nario débil inado en un teatro abandonado, el aspirante
debe bailar lo bastante bien como para impresionar a los jueces que se
sientan sin ser vistos en el auditorio (una prueba de Interpretar (danza)
con CD 15). Aunque apruebe la audicién de danza, oird un grito de
“iCogedlo”,y docenas de guardlas asaltardn el escenario. Debe escapar
por el laberintico pueda, empleando el
sigilo y la destreza en combate. No se le permite amcar alos guardias
directamente, pero puede efectuar réplicas (ataques de oportunidad,
en otras palabras) si tiene la ocasion. Si escapa del teatro, se le da la

ala troupe de d mbrios con una gran fiesta.

Dlsc:pu.lo del dragén: el Ritual de la destilacién de la esencia.

! lebran un tor d de tien-
dasde fi rean magi fuera de los muros dela ciudad.
El primer dia, | participan en una icién de tiro con

atco, un duelo con espadas,y otro duelo usando un arma cuerpoa cuer-
poa eleccion de cada aspirante (los duelos son hasta la inconsciencia,
y bay clérigos a mano para curar a los heridos graves). El segundo dia,
los aspirantes se enzarzan en una serie de duelos de | de

convertirse en discipulo del dragén es una
cuestién de herencia. Pero existe un ritual que, cuando se realiza co-
rrectamente, puede despertar la sangre de la herencia dracénica de un
personaje. Ejecutar el ritual de 12 horas requiere la capacidad de hablar
dracénico y una prueba con éxito de Saber (arcano) con CD 18. En
tres momentos del ritual, el aspirante debe liberar parte de su energia
migica da (en otras palabras, gastar un espacio de conjuro).

conjuros, que pueden adoptar cualquier forma, desde combates entre
monstruos convocados hasta juegos de sacar ventaja a los demds me-
diante contraconjuros.
Usando un sistema

de puntua-

Duelista: las Espadas cruzadas al mediodia. Esta es simple: para
convertirte en duelista, tienes que vencer a un duelista en un duelo
justo delante de una multitud en la plaza de la ciudad. Pero los duelistas

saben un secreto que el aspirante normalmente no conoce: la batalla
puede ganarse con la espada, pero los duelistas estin juzgando la
valia del aspirante basindose en las aclamaciones de la multitud.
La batalla es a rendicién, no a muerte, y el PNJ duelista se rinde

cuando se ve reducido a la tercera parte de sus pg o menos.

+ el Tiinel de la piedraimpl

Los enanos defensores llevan al aspirante a
las entrafias de la tierra, le dan el arma
que prefiera (pero ningtin otro
equipo) y le ordenan
que inicie unacarre-
ra contrarreloj por
un empinado td-
nel que asciende
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Tlustracién de D. Roach

&l en un duelo no letal. Vulthex esté fascinado con las cuestiones
de la fe mortal, de modo que incluso una comprension basica de
la religion (Saber (religion) CD 12) le impresiona enormemente.
Vulthex empufia una guja, y quien pueda romperla se habr ganado
el derecho a llamarse guardia negro.

Hierofante: el Pacto con los cielos (o con las profundidades).
Primero, el aspirante a hierofante lama a un ajeno aliado de su fe
(tradicionalmente, mediante el conjuro aliado menor de los planos
prolongado). El aliado prueba el conocimiento del aspirante de
su religion (Saber (religién) CD 25) y pide una demostracion de la
potencia del lanzamiento de conjuros del aspirante. Si el aliado esté

impresionado, intercede en nombre delas-
/ pirance y el nuevo hierofante obtiene una

senial indiscutible del favor de su deidad.

Maestro del saber: el Examen del
saber inefable. Para convertirse en maes-
tro del saber, el aspirante debe impre-
s sionar primero a los maestros del

saber existentes entregandoles

un objeto migico o un conjuro

¥ que el personje haya creado l

mismo. Entonces los maestros del

- saber plantean una pregunta o

acertijo de dificultad sin par,

que el aspirante tiene un mes para

resolver. Es una prueba con libros

y magia; no hay restriccio-

nes a los medios que

puede usar el aspi-

rante para resolver el acertijo propuesto por los maestros del saber.

Cuando el aspirante vuelve con la respuesta corrects, los maestros

del saber le revelan que ellos mismos no conocian la respuesta, y

felicitan al aspirante por su contribucién original al conjunto acu-
mulado de su conocimiento.

Taumaturgo: el Duelo de los sirvientes. Tras llamar a un aliado
de los planos, el aspirante a taumaturgo visita las ruinas cubiertas

= ¢

2N /’/ de hiedra de un antiguo templo. Un taumaturgo de nivel alto se
ey encuentra con el aspirante y su aliado alli, y después comienza a
hastalasuperficie. e lanzar su propio conjuro e aliado menor de los planos. Durante los
Porel camino se enfrentaa unaserie 10 minutos que le lleva al taumaturgo lanzar su conjuro, el aspirante
de combates con elementales de tietra progresivamente mayores,  puede lanzar todos los conjuros que quiera sobre su propio aliado
pero tras cada pelea obtiene una pieza de equipo: primero armadura,  de los planos. Después, los aliados del taumaturgo y del aspirante
ego un escudo, después quizds una pocién curativa, etc. Entre pe-  combaten. El aliado del taumaturgo cede cuando se ve reducido al
leas, el spirante debe correr cuesta arriba, buscandola superficie. Si 20% de sus puntos de golpe o menos. Si el aliado del aspirante gana,

b os combs ysale delttnela tiempo, tiene derecho a unirse a las filas de los taumaturgos.
se convierte en un enano defensor. Tetirgo mistico: el Viaje de las dos pruebas. El aspirante debe
Guardia negro: el ‘Rompe el arma, sella el contratol Bajo el viajara una ciudad lejana para estudiar en un colegio de arcanistas
palacio hay una cémara olvidada por la mayoria: a prisién de Vul-  concreto, aprobando el examen con una prueba de Saber (arcano)
thex, un diablo barbado de maldad insuperable. El aspirante debe  con CD 16. Después, el aspirante viajaa la ciudadela de los Teurgos,

pasar sin ser advertido por el gélem de arcilla gie deambula por el situada en la cima de una montaia, donde medita y zprende de los
complejo de a prisién y convencera Vulhex de quese enfrentecon  sacerdotes que alli se encuentran. Finalmente, recibe una vision

TRAS EL TELON: PRERREQUISITOS que asegura que ningdn personaje accederd a una clase de prestigio o
BASADOS EN PRUEBAS dote tan pronto que haga que el juego sea menos divertido.
Y entonces, épor qué no emplean todas las clases de prestigio los pre- Pero como DM, no tienes que preocuparte por millones de personajes

rrequisitos basados en pruebas? Es una cuestion de control que resalta  posibles, s6lo de los que hay especificamente en tu campana. Puedes
una diferencia fundamental entre el trabajo del disefiador de juegos y predecir a tus jugadores mejor que ningn otro, tanto en términos de lo
el trabajo del DM. Las reglas de D&D usan los prerrequisitos que usan  que les atrae como de los medios que utilizan para alcanzar esas metas.
porque estos estén basados en cifras predecibles. Por ejemplo, ningdn Y eres el arquitecto del mundo de juego. Si un P) se convierte en caballero
personaje puede tener un ataque base ms alto que su ivel de personaje,  arcano “haciendo trampas” en la prueba de acceso, los caballeros pueden
ni més rangos en una habilidad que su nivel +3. Para el disefiador de  expulsarley actualizar su prueba para cerrar ese resquicio; igual que harfa
juegos, la ilidad es una jenta de equilibrio imp una organizacién del mundo real.




divina en la que un representante de su deidad o alineamiento le
interroga sobre de fe (para d se
necesita una prueba de Saber (religién) con CD 16).

PRUEBAS PARA LAS DOTES

Las pruebas que se describen a continuacién son ejemplos de lo
que un instructor podria pedir a un PJ antes de ensefiarle una dote
determinada. Como ocurre con las pruebas para clases de prestigio,
1o son apropiadas para todas las campaiias.

No todas las dotes con prerrequisitos tienen una prueba asociada,
porque muchos de los prerrequisitos son demasiado sencillos (ata-
que base +1, por ejemplo), 0 porque estan ligadas a un drbol de dotes
especifico (por ejemplo, Ataque poderoso es un prerrequisito para
Hendedura). Las mejores candidatas para ser dotes con prueba son
las dotes al final e sus drboles de dotes respectivos (las que tienen
otras isitos pero no son ito en si mis-
mas),y s dotes que slo estin disponibles para personsjes de nivel
alto, porque esas dotes
que s6lo los més expertos pueden esperar llevar a cabo.

Ataque de torbellino: ‘El guerrero ileso’. El instructor se rodea
de cuatro ayudantes en el centro del dojo. El aspirante debe golpear
al instructor tres veces con ataques elasticos sin sufrir siquiera un
rasgufio del instructor o sus ayudantes (la mayoria de los aspirantes
opta por combatir a la defensiva y usan Pericia en combate para
‘mejorar su CA).

Atrapar flechas: ‘Convertirse en la diana. El aspirante debe
permanecer en un lugar mientras un arquero le dispara diez flechas,
una por asalto. Debe desviar con éxito al menos la mitad de las fle-
chas (y sobrevivir al dafio del resto).

Combate con dos armas mayor: la Tempestad de acero. El as-
pirante debe infligir al menos 6 puntos de dafio a todos y cada uno
de cinco gladiadores (CA 13) en el mismo asalto.

Critico mej el Examen del El coloca
una serie de cadiveres o de piezas grandes de carniceria colgando de
cuerdas. El aspirante debe golpear cada uno una sola vez, apuntando
aun punto particularmente vulnerable (CD 20). El instructor acepta
a cualquier aspirante que pueda golpear al menos a seis objetivos en
el transcurso de 4 asaltos. Las armas magicas no estan permitidas.

Disparo a la carrera: la Carrera de las porras. El aspirante debe
recorrer el centro de un camino de 120’ de longitud bordeado a
ambos lados por soldados que llevan porras. Al final del camino hay
un objetivo (CA 10), que el aspirante debe golpear con cuatro flechas
u otros proyectiles antes de que pasen 30 segundos. Las armas y la
municién magicas no estn permitidas.

Disparo preciso mejorado: la Prueba de la doncella escudo. El
aspirante debe alcanzar un objetivo con armadura (CA 24, porque
esta usando 1a accion &e defensa toral) sin golpear a un ayudante
de éste, que porta un escudo, que se encuentra entre el aspirante y
el objetivo. El aspirante tiene tres oportunidades, y debe acertar al
menos dos. Las armas y la municion magicas no estin permitidas.

Disparos miltiples: ‘Ataca la caravana’ El aspirante debe alcan-
zar siete de nueve dianas (CA 18) montadas en la parte trasera de ca-
rros a 30 de distancia, y sélo tiene 3 asaltos para hacerlo. Cualquier
tipo de ayuda magica es aceptable, excepto los conjuros de acelerary
las armas con la aptitud especial veloz.

Gran hendedura: la Prueba del repartidor de muerte. El aspi-
rante debe correr de cabeza a la batalla contra un enemigo numé-
ricamente superior (normalmente kébolds, trasgos, o soldados de
nivel bajo), usando la dote Hendedura en 3 asaltos consecutivos y
eliminando a un segundo enemigo en al menos dos de esas ocasio-
nes. Esta exhibicién impresiona lo suficiente al instructor, que se
ofrece a ensefiar Gran hendedura al aspirante.

Soltura mayor con un armay Especializacién mayor con un
arma: ‘Busca al maestro. El aspirante debe encontrar un maestro

prestigioso de su arma escogida, y después sobrevivir durante 5 asal
t0s a un duelo contra el maestro. El maestro fija las condiciones del
duelo, que puede ser seguro o letal, dependiendo de su alineamiento
e inclinaciones.

COMO DISENAR TUS PROPIAS
PRUEBAS

Las pruebas descritas tienden a recompensar las mismas dotes,
puntuaciones de caracteristica y otros aspectos del personaje que
los prerrequisitos estindar. Este es un punto de partida ttil para las
pruebas que puedas disefiar para las clases de prestigio publicadas
o las dotes de nivel alto: imagina qué tipo de actividades serian sig-
nificativamente mas faciles para los personajes que posean la dote
correspondiente u otro atributo definido como prerrequisito.

Para las clases de prestigio que se basan en organizaciones que ha-
yas disefiado td mismo, tienes mucha mas libertad. Responde a esta
pregunta: ;Qué impresionariaal lider de la organizacion lo bastante
como para ofrecerte el ingreso? Después, construye la prueba como
lo haria el lider, haciendo que sea suficientemente dura para que ser
miembro sea bastante exclusivo. Piensa (como lider y como DM)
c6mo pueden intentar retorcer o saltarse las reglas los aspirantes.
Cualquier cosa que el lider pueda anticipar razonablemente pasa a
formar parte de las reglas de la prueba. Si ves una “trampa” potencial
que el lider de la organizacién no anticiparia, disefia una prueba
completamente diferente o deja ese resquicio abierto: lo que tenga
mis posibilidades de llevar a una historia interesante.

Intenta que las pruebas sean bastante sencillas, porque son
asuntos esencialmente individuales. No quieres dejar al resto de
los PJs esperando con impaciencia mientras un personaje se abre
camino por la prueba. Como excepcién, puedes disefiar una prueba
tan compleja o dificil que el PJ correspondiente no pueda llevarla a
cabo solo; el resto de los PJs debe ayudarle, y terminar la prueba se
convierte en una aventura completa. Esta técnica funciona mejor
cuando va fiada de otras tesoros
ola oportunidad de hacer una buena obra o saldar cuentas pendien-
tes) para los PJs que no estén haciendo la prueba.

Por ejemplo, podrias disefiar un acertijo con miltiples partes para
un aspirante a maestro del saber que lleva a los PJs de la ciudad a
un antiguo templo en ruinas, después a la ciudad de Oropel, donde
deben regatear con un seior ifriti. El PJ mago tiene la oportunidad
de convertirse en maestro del saber, el PJ clérigo puede reclamar
el templo para su deidad, el picaro consigue una ocasién de echar
un vistazo a la cimara del tesoro del ifriti, y el guerrero sale de la
ciudad, donde esta buscado por un asesinato que no ha cometido.
Todo el mundo tiene una motivacién para ayudar al mago con su
acertijo.

CONCESION DE PX

Esta variante reemplaza a la tabla 3-2: experiencia y beneficios
dependientes del nivel (pagina 22 del Manual del jugador), como
forma de facilitar el trabajo del DM disefiando la aventura y la tarea
del cilculo de los puntos de experiencia al término de una sesién
de juego.

Usa la tabla siguiente para determinar cuindo obtienen los
personajes niveles nuevos, en lugar de la tabla 3-2 del Manual del
jugador.

Para avanzar a un personaje por encima del 20°nivel, el personaje
necesita obtener el doble de la cantidad de PX que necesitaba para
avanzar de dos niveles por debajo de su nivel actual a un nivel por
debajo de su nivel actual.

Por ejemplo, para avanzar del 202 nivel al 21 nivel, un personaje
necesita obtener el doble de los PX que necesit6 para avanzar desde




TaBLA 6-13:

DE PUNTOS DE 1A
Rangos méx. Rangos mix Incrementos

Nivel de en habilidad en habilidad de
personaje PX clisea transclisea Dotes caracteristica
1 0 4 2 il —
2¢ 1.000 5 212 = =
30 3.000 6 3 7%

42 6.000 7 31/2 = {J:2
53 10.000 8 4 —

62 16.000 9 412 3 =
7% 24000 10 5 —
8s 36000 1 51/2 =

9¢ 52000 12 6 43 -
102 76.000 13 61/2 — —_
N 110000 14 7 - =
120 160000 15 71/2 5% 3
B2 220000 16 8 —
140 320000 17 312 = =
150 440000 18 9 62 =
160 640000 19 912 = 40
17 890000 20 10 -
18 1300000 21 101/2 72 —
192 1.800000 22 n —
200 2600000 23 n12 — 52

el 187 nivel al 19° nivel. Como necesitaba sumar 500.000 para avan-
zar del 182 nivel al 192 nivel (1.800.000 menos 1.300.000), necesita
1.000.000 de PX (500.000 x2) para avanzar del 202 nivel al 21 nivel
(de 2.600.000 PX a 3.600.000 PX).

Los jugadores experimentados pueden alarmarse; los totales de
PX de la tabla 6-13 son niimeros elevados. Pero las recompensas de
PX por monstruo son proporcionalmente mayores (consulta la tabla
6-14: concesion de experiencia (un solo monstruo), mis adelante).
Independientemente del nivel de un personaje en relacion al del
resto del grupo, obtiene la misma recompensa de PX numérica, asi
que los cilculos al final de la noche son mucho mis sencillos. La
tabla 6-2 de la Guia del Dungeon Master ya no se usa. Los monstruos
tienen recompensas de PX fijas, que se dividen entre los partici-
pantes.

Por ejemplo, un gusano de la escarcha (VD 12) vale 19.000 PX. Si
cuatro personajes lo vencen, cada uno gana 4.750 PX (19.000 divi-
dido entre 4), independientemente de su nivel.

Siguen haciendo falta aproximadamente trece encuentros para
obtener un nuevo nivel. Los PJs que se quedan por detrs del grupo
siguen pudiendo alcanzarlos de forma automitica; esos 4.750 PX por
el gusano de la escarcha representan el 8% de los puntos de experien-
cia necesarios para obtener el 13 nivel, pero representan el 14% de
los puntos de experiencia necesarios para alcanzar el 11 nivel.

La tabla 6-14 indica las recompensas para un monstruo tipico de
cada VD, independientemente del nivel del grupo o el personaje.

TaBLA 6-14: DE IA (UN soLO

VD monstruo PX VD monstruos PX
1 300 n 14.000
2 600 12 19.000
3 900 13 29.000
4 1.200 14 38.000
) 1.800 15 58.000
6 2.400 16 77.000
7 3.600 17 120.000
8 4.800 18 150.000
9 7.200 19 230.000

10 9.600 20 310.000

Para los monstruos con un VD superior a 20, simplemente duplica
los PX concedidos para un monstruo de ese VD menos 2. Por ejem-
plo, un monstruo con VD 22 vale el doble que un monstruo de VD
20: 620.000 PX.

COMO FABRICAR OBJETOS MAGICOS

Si usas este sistema de PX, recuerda que los costes en PX que pa-
gan los personajes para crear objetos migicos representarin una
fraccion mucho menor de sus PX totales, y por tanto, crear objetos
migicos se volvers mucho menos “caro” en su conjunto. Si crees que
esto va a ser problemtico para tu camparia, considera aumentar el
coste en PX para fabricar objetos magicos, tal y como se detalla en
la tabla siguiente.

COSTE DEL OBJETO MAGICO EN PX
Precio de mercado Multiplicador a los PX
2.000 po o menos. x1

De 2.001 po a 20.000 po x2
De 20.001 po a200.000 po x4
200.001 po o més x10

REGLA DE LA CASA: RESERVA DE PX ADICIONALES
Uso esta regla para conceder puntos de experiencia adicionales a los
jugadores que tienen buenas ideas, interpretan a sus personajes espe-
cialmente bien y, francamente, entretienen al grupo. Es una regla bastante
facil de escribir, pero puede ser dificil de adjudicar.

Antes de jugar una aventura, leo el texto y resalto los elementos orien-
tados a los jugadores que son particularmente dificiles. Me aseguro de
saber cuéndo van a aparecer, y si alguien se distingue particularmente en
la resolucién de estos problemas, hago una marca junto al nombre del
personaje en una hoja. Cuando alguien hace algo particularmente inven-
tivo o interesante en una situacién dada, también hago una marca. En el
raro caso en el que alguien realmente obstruye el juego, puedo borrarle
una marca.

Al final de la sesién (siempre concedo PX por sesién), cuento la
cantidad total de PX que hay que repartir, y sumo las marcas que hay
junto al nombre de cada personaje. Multiplico los PX totales por 75%y
o divido a partes iguales (suponiendo que todo lo demas de la sesién
fuera igual). El otro 25% de los PX disponibles va a una reserva de PX
adicionales.

Cuando reparto los PX de la reserva, entrego el porcentaje mayor de
los PX al personaje con mas marcas junto a su nombre, y el menor al
personaje con menos marcas. Si es posible, intento asegurarme de que
todo el mundo obtiene algunos PX adicionales, aunque no sean muchos,
y siempre les digo a los jugadores por qué sus personajes han conse-
guido PX adicionales. “Buen trabajo con la trampa con enigma juntoala
puerta del dungeon”, o incluso, “Oye, un gran trabajo interpretando las
malas pulgas de tu personaje cuando el sumo sacerdote estaba curando
a todo el mundo gratis”. Todo el grupo sabe quién se esté llevando qué
porcentaje de los PX adicionales, pero creo, al menos con mi grupo, que
en general todo el mundo est4 de acuerdo con las recompensas.

Si usas esta regla, es importante que te asegures de no mostrar fa-
voritismos. La primera vez que la introduje en mi partida, me aseguré
realmente de no darle nunca el pago mas alto al mismo personaje més de
dos veces seguidas. Basicamente, subf el listén para los PJs en la tercera
sesién y traté de animar a los demds a luchar por la paga més alta. Ha
funcionado muy bien, pero creo que en algunos grupos la-competicion
puede causar problemas.

—Ed Stark
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COSTE EN PX
Los conjuros con un componente de PX también sufren un cam-
bio en esta variante, ya que los costes para esos conjuros estin
establecidos usando las reglas de puntos de experiencia estandar
de D&D. La tabla siguiente proporciona una rapida conversién que
ayuda a calcular los costes en PX de los conjuros cuando uses esta
variante. Sencillamente, multiplica los costes en PX normales por
el multiplicador indicado en la tabla para hallar el nuevo coste del
conjuro en PX.

COSTE DE LOS CONJUROS EN PX
Nivel del conjuro  Multiplicador a los PX

1032 x1
4569 x2
7089 x4
920 superior x10

Por ejemplo, normalmente, lanzar el conjuro comunisn (un con-
juro de clérigo de 5°nivel) cuesta 100 PX. Cuando uses este sistema
de PX, cuesta 200 PX, es decir, el doble de esa cantidad. Lanzar el
conjuro deseo, un conjuro de 9 nivel, cuesta diez veces la cantidad
normal de PX (50.000 en lugar de 5.000).

Usa una férmula similar para recalcular cualquier otra cosa a la
que se le aplica el coste en PX. Divide el nivel del personaje entre 2
y tritalo como si fuera un nivel del conjuro, usando la tabla anterior
para encontrar el multiplicador adecuado.

TRAS EL TELON: PX INDEPENDIENTES DEL NIVEL
Los DMs que usen esta variante ganarén flexibilidad en dos aspectos: el
disefio de indi yel disefio de Comoestds
asignando recompensas en PX especificas a los monstruos, no tienes que
limitarte a los ntimeros que aparecen en la tabla. Si crees que un mons-
truo que has disefiado tiene VD 7 1/2, puedes conceder simplemente
4.200 PX por derrotarlo. En los niveles altos, los nimeros de la tabla
deberfan bastar, porque es dificil discernir una diferencia significativa
entre un monstruo de VD 18y uno de VD 18 1/2. pero en los niveles més
bajos, |a flexibilidad es potente, porque puedes rellenar el hueco entre el
VD 1y VD 2 (que de otra manera representa un aumento de poder del
100%) y entre VD 2y VD 3 (un aumento de poder del 50%).

Esta variante también hace que sea mds ficil disefiar encuentros con
grupos mixtos de monstruos. En vez de combinar monstruos de VD
diferente y consultar luego una tabla para averiguar cual es el nivel del
encuentro (NE), simplemente suma la recompensa de PX por cada
monstruo hasta que alcances el total de PX que quieres, por ejemplo,
si quieres crear un encuentro medio para personajes de 152 nivel, pon
tantos monstruos en el encuentro como para que sumen unos 58.000 PX
(la cantidad que los P}s ganarfan por un solo monstruo de VD 15).

Como con el sistema de puntos de experiencia estandar, el DM deberfa
vigilar de cerca las recompensas de experiencia por grandes ntimeros de
criaturas débiles, que a menudo constituyen un desafio escaso o nulo
para los personajes.
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Epilogo:
choque de mundos

Has leido todas las variantes de este libro, y tienes un problema:
quieres usarlas todas, y algunas més que has creado td. ¢Qué puede
hacer un DM excesivamente creativo?

Los juegos de rol abren infinitas posibilidades. La tarea més
gratificante de un DM es crear un mundo, un escenario para una
campaiia, el lugar donde ocurren las aventuras. La naturaleza de este
mundo s6lo esta limitada por la imaginacién del DM; y la mayoria
de los DMs son una panda bastante imaginativa.

A veces, demasiado imaginativa. ;Qué haces cuando tienes mds
variantes burbujeando en tu cabeza de las que jamis tendras tiempo
para introducir? Especialmente, cuando otros factores se entrome-
ten (el colegio, el trabajo, la familia) rara vez hay tiempo para llevar
bien una sola campafia, y mucho menos las otras tres que tienes
rondando por la cabeza en cualquier momento dado.

‘En estasituacion, solo parece haber dos opciones posibles. Una es
ir cambiando entre campafias tan rpido como quieran tus jugado-
res, de forma que (en el transcurso de varios meses) quizas podrias
conseguir jugar una sola aventura en cada una de esas campafias
diferentes. Como cada campafia estd separada de las demas, los
personajes jugadores rara vez avanzan de nivel, y ninguna de las
campaias experimenta un desarrollo real.

La otra opcién combina ideas variantes en una sola campaia; una
queincluya varios mundos diferentes, cada uno con su propia atmésfe-
ray sus reglas. Independientemente de que adopte la forma de un solo
grupo de aventureros que va en una carrera salvaje por el multiverso
o que de alguna forma cree un vinculo entre diferentes héroes de
diferentes mundos, una campafia multimundo parece set la solucién
al problema. Por supuesto, presenta algunos problemas propios.

Hay tres modelos de campaiia diferentes que permiten este tipo
de salto entre mundos: el modelo de la Organizacion multimundo,
el modelo de los Cambios de mundo, y el modelo del Campedn
eterno (con agradecimiento a Michael Moorcock).

LA ORGANIZACION
MUITIMUNDO

En este modelo de campafia, los PJs son miembros de una organiza-
cién que les envia en misiones a diferentes mundos o dimensiones.
Vnn de mundo en mundo mediante el viaje m[erplxnarlo, usando
o portales de tel (de
migica o pseudocientifica) o algin tipo de nave magica voladora.
Los héroes estn equipados con conjuros o aparatos que les permi-
ten hablar y comprender las lenguas de los mundos que visitan. La
organizacién informa a los héroes sobre su mision, la cultura y las
costumbres del mundo que van visitar, y los peligros que pueden
encontrar alli. Probablemente, los héroes haran todo lo posible por
encajar con los nativos en lo que se refiere a vestimenta, aspecto y
comportamiento, ayudados por otros agentes de la organizacion.
Las misiones de los PJs pueden ser no tener ninguna relacién en
absoluto entre ellas, pero una campafia ms satisfactoria emerge
de un tema unificador. Quizés esta organizacion combate especi-
ficamente la amenaza de otra organizacion similar. Githyanki o
azotamentes que se desplazan por los planos son excelentes agentes
enemigos para una campafia como ésta. Eso no significa que los
PJs tengan que luchar con azotamentes en cada esquina; la mayor
parte del tiempo, el enemigo trabaja entre bastidores, y los héroes
tendrén que encontrar el camino entre intrincadas redes de engafio
y traicion, ademis de superar a legiones potenciales de servidores y
aliados, antes de descubrir a su verdadera oposicion.

La ventaja ms clara de este modelo de campafia es que los perso-
najes jugadores son una constante en cada aventura. Cada jugador
tiene un personaje que obtiene experiencia y avanza de nivel en el
transcurso de la campafia, y esto es una parte importante de lo que
hace que una campafa sea gratificante para los Jug1dores Como
es posible que los miembros de una ory
provengan de cualquier mundo conocido, los PJs pueden ser una
loca amalgama de razas y clases; cualquier cosa que esté permitida
en cualquier escenario de campafia publicado o sin publicar. Un
mago de Faeriin (el mundo del Escenario de campaiia de los Reinos
Olvidados) puede aventurarse codo con codo con un gladiador deun
mundo desierto que te has inventado ti mismo y con un minotauro
de los campos de batalla de Ysgard. Con tu aprobacion, los perso-
najes pueden explorar razas y clases mds inusuales, y de esta forma
pueden incluso ayudar a desarrollar mas mundos que englobar en
tu campafia.

La organizacion multimundo deberia tener una base, 0 al menos
un solo agente, en cada mundo que visiten los PJs. Este agente puede
proporcionar a los PJs informacién de trasfondo sobre su mision
y el mundo en si mismo, cambiar moneda por ellos, ayudarles a
conseguir equipo e indumentaria de modo que puedan adaptarse,y
actuar como intermediario en la comunicacién con sus superiores
en laorganizacion. Si el transporte entre mundos se lleva a cabo me-
diante portales de teleportacion, este agente puede ser el guardiany
operador del portal de su mundo.

Por supuesto, de vez en cuando podrias obligar a los PJs a visitar
territorios inexplorados, lo que puede ser una aventura en si. Mien-
tras persiguen su objetivo principal, también tendran que tomar
notas sobre la politica y cultura del mundo, para ayudar a informar
alos agentes que lo visiten. Sin un agente para informarles, tendrin
que obtener moneda y ropas por si mismos. Podrian terminar sien-
do los expertos residentes de la organizacién en ese mundo, y ser
reenviados alli frecuentemente.

Generalmente, una campafia basada en una organizacién mul-
timundo permite a los PJs experimentar (y a ti crear) una gran va-
riedad de mundos sin tener que explorar necesariamente ninguno
de ellos en profundidad. Los héroes podrian volver una y otra vez
a algunos mundos; viveros de actividad enemiga, o simplemente
‘mundos con los que estin muy familiarizados. Pero para la mayoria
de las aventuras, sélo necesitas crear un esbozo basico de la situa-
cién, las circunstancias que la rodean, y algo sobre el mundo y su
poblacién.

Ejemplo de organizacion multimundo: los Peregrinos
Aqui tenemos un ejemplo de un grupo de Pls hecho de miembros
deuna or, Los son
los Peregrinos, una orden rellgxosa de caballeros que viaja de mundo
en mundo enzarzada en una guerra santa contra los githyanki. El
grupo incluye a:

— Sergei, un clérigo humano de un mundo oscuro y gético, con-
quistado por vampiros.

—XKellra, una guerrera psiquica humana que combatié como
gladiadora en un mundo desierto.

—Gerson, un explorador minotauro de un mundo en el que fue
una vez un rey humano.

— Desplazador oscuro, un danzarin sombrio mediano de un
mundo que se parece a la antigua Roma.

—Tax, un mago/picaro semielfo de un mundo de noche continua.

Cuando los jugadores son tan imaginativos definiendo sus per-
sonajes, el DM puede usar los datos que le proporcionan para desa
rrollar un conjunto de mundos originales que usar en la campafia,
ademis de cual mundos publicados di ibles. A medida
que los jugadores afaden mis detalles a los trasfondos de sus pet-
sonajes, el DM puede recabar informacion clave sobre estos nuevos




mundos, ademés de multitud de ideas para aventuras. Quizds uno o
més personajes tengan aventuras de ‘vueltaa casa”.

CAMBIOS DE MUNDO

Una campara de cambios de mundo afiade un fuerte elemento de
misterio a la idea basica de multimundo. En vez de ser agentes vo-
luntarios de una organizacién multimundo, los PJs parecen cambiar
de mundo contra s voluntad y sin un propésito claro. En momen-
tos impredecibles, una realidad se disuelve a su alrededor, para ser
reemplazada por otra distinta. Es mds, los propios héroes cambian
para adaptarse a la nueva realidad.

el Londres moderno. Sin demasiado trabajo, puedes convertir a los
personajes a las reglas del d20 Moderno y empezar con laaccién.

Una campafia basada en este modelo funciona mejor si los
cambios de mundo a mundo son un poco menos frecuentes que el
modelo de la organizacién multimundo. De este modo, tendrs que
hacer mis esfuerzos para detallar cada mundo, ya que los héroes pa-
sarin allf una cantidad de tiempo significativa. El mayor beneficio
es que te mueves de mundo de campafia en mundo de campafia sin
el equipaje de una compleja cosmologia planaria o la vasta red de
una organizacién multimundo.

EL CAMPEON ETERNO

Una campaia como ésta comienza con un grupo normal de PJs,
todos sacados del mismo mundo de campafia, y creados segtin las
reglas de ese mundo respecto a personajes y equipo. En un punto
determinado por ti (puede ser después de una sola aventura, o
en mitad de una, o tras un afio aproximadamente de tiempo real,
cuando te estés cansando de la campafia), los personajes se des-
plazan a un mundo nuevo. Los personajes deberian seguir siendo
basicamente iguales, pero cambian lo bastante como para que los
jugadores lo noten. Por ejemplo, un mago de Faertin que se viera
desplazado a un mundo en el que la psi6nica sea poderosa podria
sufrir algunos cambios fisicos menores, ver sus puntuaciones de
caracteristicaalgo impulsadas, descubrir un nuevo talento psiénico,
v (lo més importante) averiguar cmo interacttian sus conjuros con

d ial

Michael Moorcock, como escritor de fantasfa y ciencia-ficcion, no
se contentd con pasar el tiempo en un solo “mundo de campafia”.
El aspecto clave del multiverso de Moorcock es que hay miiltiples
universos que conectan entre si.

Hay una ciudad, Tanelorn, que existe en todos los universos en
todos los tiempos. Y el Campedn eterno (un héroe con muiltiples
identidades), aparece en un universo como Elric, en otro como Co-
rum. Esta idea del Campeon eterno forma la base del tercer modelo
de una campaiia que abarca varios mundos.

Una campasia de fantasia heroica presupone personajes jugadores
heroicos: gente cuyas hazafias marcan la diferencia a favor de las
fuerzas del bien en el mundo. Entonces, como héroes, sup6n ademés

la magia mental del nuevo mundo. Pero sigue si

el mismo personaje, a pesar de estos cambios profundos. Deberias

alterar las habilidades e idiomas para que sean relevantes en el nuevo
do de campafia. Lc jes trasladados a una nueva realidad

deberian encontrarse habitualmente con que comprenden la lengua

que se habla a su alrededor, y conocen las cuestiones bésicas que se

necesitan para desenvolverse en esta nueva sociedad.

Es posible decidir que los PJs, tras cambiar de mundo, olvidan
su realidad anterior por completo, creyendo que han vivido siem-
pre en el mundo que ahora ocupan. Es posible, pero es muy dificil
de interpretar. Sin duda, es mas ficil dejar que los PJs estén tan
confusosy desconcertados como los jugadores. De hecho, larazén
por la que tienen lugar los cambios de mundo puede y deberia ser
uno de los grandes misterios de la campasia. Los héroes pueden
estar decididos a averiguar qué es lo que hace que se muevan de
un mundo a otro.

Una campafia de cambios de mundo se va haciendo mds intere-
sante a medida que los PJs comprenden gradualmente que todas
sus diversas aventuras en mundos diferentes han formado parte
en realidad de un drama césmico mayor. El oponente definitivo de
los héroes podria ser un liche increfblemente poderoso con servi-
dores desperdigados por todo el multiverso. Puede que los héroes
nunca se encuentren con esta criatura, o puede que solo teoricen
sobre su existencia tras afios de combatir contra sus servidores

en numerosas aventuras en una multitud de mundos diferentes.
Entonces, finalmente, cuando estén preparados para enfrentarse
a su viejo enemigo, o incluso después de haberlo destruido, pue-
den descubrir que una poderosa fuerza del bien (quizds un solar,
o incluso un semidiés) ha estado transportindolos de mundo en
mundo como agentes involuntarios en su lucha césmica contra el
liche.
Al igual que el modelo de la organizacion multimundo, una
campafia de cambios de mundo permite a los jugadores tener una
sensacién de continuidad con sus personajes. Aunque los persona-
jes cambian algo, los factores clave (incluidos los PX) permanecen
constantes, y los héroes hacen claros progresos a lo largo de la cam-
pafia. Sin embargo, a diferencia del modelo anterior, la campafia de
cambios de mundo también te permite cambiar entre sistemas de
juego. Tus aventureros de Faertn podrian encontrarse de pronto en

que tienen en cada universo: héroes cuyos destinos
estan ligados a los suyos, aunque sus nombres, rostros, razas y cla-
ses puedan ser todos diferentes. La forma de conseguir esto en una
campafia es con un drbol de personaje.

Con la idea del 4rbol de personaje, cada jugador crea tres perso-
najes diferentes que avanzan de nivel juntos, aunque solo un perso-
naje estd activo a la vez. En una campafia de Campe6n eterno, cada
uno de estos héroes existe en un universo diferente, un mundo de
campafia diferente. Asi, en lugar de tener un solo personaje que se
mueve de mundo en mundo, como en los dos modelos anteriores, el
escenario de las aventuras cambia, pero los personajes son diferen-
tes en cada uno. Cada vez que uno de los héroes del jugador avanza
de nivel, los demis también lo hacen.

Este modelo de campaiia puede amenazar la sensacién de con-
tinuidad de los personajes. Todos los héroes siguen avanzando de
nivel, lo que es una mejora sobre las aventuras independientes
que saltan de campafia a campafia, pero siguen siendo personajes
distintos. Para minimizar la discontinuidad, todos los perso-
najes de un mismo jugador deberian tener una personalidad y
caracteristicas esenciales similares. Después de todo, son mani-
festaciones del mismo arquetipo heroico césmico. Por ejemplo,
un jugador podria llevar un mago en el mundo de Greyhawk, un
bibliotecario en un escenario gético, y un hacker en un escenario

moderno, todos con rasgos similares: miopia, quizds, y una dispo-
sicion amable y sabia. Las puntuaciones de caracteristicas de cada
personaje deberian parecerse a las de los dems, si no son las mis-
d naturalmente,

mas. Los tienen t
pero deberia haber puntos clave de convergencia: quizis el hecho
de ser huérfanos, o alguna otra experiencia formativa que tengan
en comun.

La otra manera de mantener la sensacion de continuidad de los
jugadores es introducir temas y tramas comunes en las aventuras de
los distintos héroes. Al igual que cada héroe es una manifestacién
de un arquetipo heroico universal, sus aventuras también siguen
temas arquetipicos. Puede que no se enfrenten a un solo enemigo
comtin cuya influencia se extienda por todo el multiverso (como el
liche sugerido en el modelo de cambios de mundo), pero los héroes
deberian reconocera sus enemigos como expresiones diferentes del
mismo mal. Naturalmente, necesitas equilibrar este eco distante
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entre aventuras, reforzando la continuidad de la campafa con la ne-
cesidad de evitar la repeticion, proporcionando a los héroes nuevos
retos.

Naturalmente, en una campafia modelada segin la idea del
Campedn eterno, los héroes de un mundo no son, en su mayor par-
te, dela de sus equivall en otros mun-
dos. Pueden tener suefios que sugieran las hazafias de los otros en
dimensiones lejanas (especialmente si algiin conocimiento que
posea un héroe es esencial para otro), pero no tienen recuerdos
conscientes de sus alter egos. Si decides crear un lugar como la
Tanelorn de Moorcock, que de alguna forma existe en todas las
dimensiones, entonces los héroes pueden (tras una busqueda larga
yardua para alcanzar ese misterioso lugar) acabar por ot historias
de las aventuras de sus equival sino
cara a cara. La biisqueda para encontrar ese nexo del multiverso
podria ser un final climitico para una campafia, con diferentes
segmentos de la buisqueda jugados por diferentes grupos de héroes
hasta que, finalmente, todos los grupos alcanzan su meta simulta-

neamente.

La campafia de Campeon eterno es probablemente la que exige
més cantidad de trabajo en cada mundo de campaia. Probablemente
sea mejor no usar més de tres o cuatro mundos, con el mismo niime-
ro de héroes en cada arbol de personaje del jugador.

Ejemplo de Campedn eterno: el arbol de personaje
de Kellra
Comenzando con el personaje llamado Kellra, de los Peregrinos (ver
misarriba), convirtamos a la gladiadora en un Campedn eterno con
tres manifestaciones adicionales. Los otros mundos de la campafia
son un escenario vikingo, un escenario gético, y un
escenario/cyberpunk del futuro.cercano
que usa las reglas del d20 Moderno. Asi
podrian ser los equivalentes de Kellra
€n estos Otros universos.
Krythling, una gue-
rrera vikinga con
sangre troll, Re-
chazada por su
gente y criada
entre trolls,
Krythling
Slempron il
sido una
guerrera,

aungue nunca ha combatido para diversién de nadie (a diferencia
de su equivalente gladiadora Kellra).

Kellira, una cazadora de monstruos del escenario gético. La
familia de Kellira fue asesinada por un hombre lobo mientras ella
estaba teniendo una cita en secreto con un joven de su pueblo. Est
impulsada por una firme obsesion de venganza que aliena a todo el
que se acercariaa ella.

Kelly, una ex-soldado ciber-mejorada. Como Kellra, es una espe-
cie de gladiadora, que se gana la vida proporcionando sangrientos

enlas das calles de La metropolis en la que

vive.

IENT

Una vez hayas escogido un modelo para tu campasa de diferentes
mundos, el siguiente paso clave es crear al menos algunos de los
mundos que tus héroes visitaran, y decidir qué reglas se aplican lli
Por supuesto, puedes usar escenarios de campafia publicados para
uno o todos los mundos implicados en la campafia de mundos di-
ferentes. También puedes adaptar escenarios de novelas o peliculas
que te hayan gustado; el aspecto multimundo de la campafia tam-
bién puede proporcionarte un poco més de libertad al escoger tus
fuentes. Si quieres probar la variante de componentes metamigicos
(consulta el capitulo 5), envia a los personajes a un mundo en el que
funcione. Cuando, vuelvan, los componentes metamdgicos perde-
rin su poder; o, como Prometeo, los personajes vuelven trayendo
consigo el nuevo conocimiento.

—David Noonan, a partir de un concepto de James Wyatt

Kellira, Krythling
 Kelly




LISTA DE COMPROBACION DE VARIANTES

Haz una marca junto a cada variante que uses en la campafia. Anota las limitaciones especiales, los afiadidos, y el resto de la informacion que los
jugadores necesiten para usar la variante en ‘Notas’. Usa las lineas en blanco para variantes adicionales o reglas de la casa que uses en la campaia.
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Capitulo 2: Clases
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8 51 Matén
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__ 53 Variantesde paladin

__ 55 Explorador planario

55 Explorador urbano

__ 56 Picaro delas tierras salvajes
__ 56 Hechicero de batalla
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__ 66 Destierro planario : :
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__ 70 Explorador de prestigio
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__ 72 Personajes gestalt
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Capitulo 3: personajes

/' Pégina Nombre de la variante Notas
__ 79 Sisternas de habil
81 Pruebas complejas de habilidad
__ 86 Rasgosde personaje
__ 91 Defectos de los personajes
__ 92 Dotes tocadas por conjuros
__ 94 Dotes de grupos de armas
__ 97 Puntosde

100 Trasfondo del personaje

Capitulo 4: aventuras

V' P4gina Nombre de la variante Notas
—_ 103 Bonificador de defensa
111 Laarmadura como Reduccién
del dafio
12 Conversién del dafio +
113 Heridas
115 Puntos de vitalidad y de heridas
19 Puntosde reserva
119 Limitesyresultados del dafio masivo
—_ 121 Muertey
122 Puntos de accién
124 Frenteen combate
__ 128 Tablero hexagonal
129 Modificadores variables
. 132 Tiradas con campana de Gauss
___ 133 Los jugadores tiran todos los dados
Capitulo 5: magia
v Pagina Nombre de la variante Notas
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136 Variantesde
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< 39 EEG ¥
= 5]
__ 153 Puntos de conjuro
157 Como recargar magia
162 Armas legendarias
__ 170 Objetos familiares
174 Embrujos




Capitulo 6: campafias
 Pigina Nombre de la variante Notas
__ 179 Contactos

__ 180 Reputacién

— 185 Honor

__ 189 Corrupcién

191 Clases de prestigio corruptas

__ 194 laCordura g el

__ 210 Prerrequisitos basados en pruebas
__ 213 Concesién de PX

independientes del nivel

‘ariantes aparecidas en la Guia del Dungeon Master
v Pégina Nombre de la variante Notas

=

—_ 22 Tirainiciativa cada asalto

__ 23 Monturasi

__ 24 Golpear la cobertura en lugar
de a un objetivo no acertado
__ 25 Golpesyfallos

Tirada de defensa’

S

— 27 Molido

__ 27 Muerte por dafio masivo basada

en el tamario!

27  Dano a zonas

__ 27 CEquivalencias entre armas ; &
28 Muertei

__ 28 Golpes criticos més

__ 28 Fallos criticos (pifias)

— 33 Habilidades con

distintas

34 Exito o fracaso critico
= Sa%. [Scon icas distintas

__ 36 Tiradadeconjuro'

__ 36 Componentes de poder
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— 39 Estilolibre en la concesién
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__ 40 Experiencia més répida o més lenta
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—— 130 Manutencién

__ 214 Nuevos objetos migicos
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por separado
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1 Ver variantes relacionadas en este libro.
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razas de fuego- 17

razas de tierra 17

razas selviticas 13

Renombre (dote) 182

reputacion basada en acontecimientos 183

reputacién de los PNJs 182
reputacion 180
resistenciaalalocura 197

Saber (conocimiento prohibido) 198
semielfos acuaticos 8

semielfos articos 10

semielfos de fuego 18

semielfos desérticos 12
semielfos selviticos 15
semiorcos acuaticos 8
semiorcos drticos 10

semiorcos de agua 18

semiorcos desérticos 12
semiorcos selvaticos 14

Sistema de habilidades alternativo 79
tablero hexagonal 128

tamafio de la criatura en hexdgonos 129
terapia mental 201

tipos de locura 199

tomos prohibidos 198
trasfondo (del personaje) 100
trasfondo académico magico 102
trasfondo aristocratico 102
trasfondo criminal 108
trasfondo de personaje 100
trasfondo en la naturaleza 108
trasfondo gubernamental 104
trasfondo intercultural 103
trasfondo maritimo 104
trasfondo mercantil 104
trasfondo militar 105, 106
Trasfondo profesional 107,108
trasfondo religioso 106

trasgos acudticos 8

trasgos articos 10

trasgos de aire 16

trasgos desérticos 13

trasgos selvaticos 15
trastornos mentales 204
tratamiento para lalocura 204
tratamientos alquimicos 202
variante de adivinador 60
variante de conjurador 60
variante de encantador 60
variante de enemigo predilecto 65
variante de explorador 58
variante de expulsion de muertos
vivientes 66
variante de furia 66
variante de guerrero 58
variante de hechicero 58
variante de forma salvaje 67
variante de mago 58
variante de monje 58
variante.deabjurador 59
variante de barbaro 58
variante de druida 58
variante de evocador 62
variante de ilusionista 63
variante de mago especialista 59
variante de monje 52
variante de nigromante 63
variante de paladin 53
variante de picaro 58
variante de transmutador 63
variantes de convocacigh-de
monstruos 136
vastago de la batalla 164
vastago dela fe 166
véstago de la rapidez 168
vstago de lamagia 167

vastagos 162

Viaje de Hrothgar (embrujo) 177

vitalidad (variante al sistema de punt
conjuro) 156




LLIBERA UN MANANTIAL
DE CONOCIMIENTO

Este suplemento ofrece una fuente inagotable de
nuevas reglas que introducir en tus partidas de
D&D. Aqui dentro hay ideas, opciones y alternati-
vas a las reglas estandar de D&D, que puedes es-
coger para adecuar tu estilo de juego a cualquier
campaiia. Desde variantes de clases, razas, dotes
y aptitudes, hasta sistemas alternativos de lanza-
miento de conjuros, opciones de combate y cam-
pafia: Arcanos desenterrados te ofrece una tre-
menda coleccion de material que explorar.

Para utilizar este suplemento, un Dungeon master también
necesita el Manual deljugador, la Guia del Dungeon Master
y el Manual de monstruos.

Un jugador s6lo necesita el Manual del jugador.
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