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Tlustracion de W. Reynolds

Introduccion

El Combatiente completo es un accesorio de reglas para el juego de
rol DunGEoNs & Dracons. Sobre todo es un recurso para jugado-
res, que se centra en nuevas opciones y reglas expandidas para los
jugadores de D&D que quieran crear o mejorar sus personajes
marciales. El DM puede usar este libro como recurso para crear u
optimizar sus propias creaciones.

LOS PERSONAJES
MARCIALES

5Y qué es un personaje marcial? Los autores de este libro conside-
ran que un personaje marcial es cualquier personaje que concentra
su desarrollo en mejorar sus capacidades de combate, sobre todo
las que se centran en el combate cuerpo a cuerpo o a distancia
en vez de en el lanzamiento de conjuros, el uso de habilidades, u
otras aptitudes comunes en un personaje de D&D (para abreviar
en algunas partes de este libro, por ejemplo en el

titulo, llamaremos combatientes a los
personajes marciales. En este contexto,
“combatiente” no se refiere a un miem-
bro de la clase de PNJs descrita en la

Guia del Dungeon Master, aunque un
personaje con niveles en esa clase
podria considerarse un personaje
marcial y beneficiarse del material
de este libro igual que cualquier otro
personaje).

Por otra parte, no obstante, esto no
implica que si estds jugando con un
mago puedas ponerte una armadura
completa y comenzar a repartir con un
espadén. Este libro detalla opciones para
los “no guerreros” que quieran maximizar
su efectividad en el combate. Combatientes
lanzadores de conjuros, soldados habilido-
sos, y luchadores sagrados (o impios) de todo tipo pueden encon-
trar recursos en el interior de estas paginas. Si estas jugando con
un picaro al que le apetece mejorar sus posibilidades de golpear, o
con un hechicero al que le gustaria resistir unos cuantos puntos
de dafio mas, este libro también es para ti.

FUENTES

Este libro incluye material de otras fuentes, como la revista Dragon,
articulos publicados previamente en la pédgina web de Wizards of
the Coast, y de trabajos anteriores como Pufio y espada. Gran parte
de este material ha sido elegido y revisado teniendo en cuenta las
sugerencias y comentarios de los jugadores y DMs del D&D de

todo el mundo. Esperamos que os gusten tanto los cambios que
hemos hecho a las clases de prestigio, dotes, y otros elementos
del juego, como la gran cantidad de material completamente
nuevo que encontrards en estas paginas.

EL COMBATIENTIS
COMPLET

Este libro contiene informacién tanto para jugadores como parat |
DM, y presenta opciones nuevas e interesantes para los personajes’ P
las criaturas que utilicen las reglas de combate de D&D. Los jugadort -
pueden leer todo el libro sin ningtin problema; el DM puede usar( '
material para generar sus propias sorpresas sin ningtin tipo de ayuds

Clases (Capitulo 1): este capitulo introduce tres nuevas clases¢
personaje: el arcano filo acjador, el honorable samurai y el habil esp_ v

las alternativas, este capitulo concluye con algunas reglas opcional ?}.}p A
para clases ya existentes, como los paladines y exploradores optative P
Clases de prestigio marciales (Capitulo 2): aqui se presentigss
un gran ntmero de clases de prestigio, todas orientadas a ser lo mej
para el combate. Daigual si estds jugando con un guerrero, un mag
un clérigo o incluso con algtin tipo de personaje extrafio y mork
truoso, puede que aqui encuentres una cli ;
de prestigio que te llame la atencién.
Reglas adicionales (Capitulo 3
este capitulo incluye recopilaciones gt
dotes y conjuros nuevos asi como al 3
1nos otros sistemas de reglas que not
esperarias que estuvieran en un lib
para los combatientes. Los lanzador
de conjuros marciales puede que di
fruten de la seccién de los familian
guardianes, y el capitulo también di
cute nuevos usos para habilidades com
Concentracién, Interpretar y Saber.
La guerra de fantasia (Capitulo 4 |
un libro para personajes marciales i
W estaria completo sin un capitulo sobre!
arte de la guerra. Echaremos un vistazoal.
guerra histérica y de fantasia con una interpr
tacién mas moderna. Aqui hay sugerencias y reglas para aventur
orientadas a la guerra asi como consejos para dirigir una campai
durante una época de guerra. Los jugadores puede que encuent
Gtiles las secciones sobre objetos mégicos y organizaciones ¢
combatientes, y tanto los DMs como los jugadores pueden usar!
seccién sobre el panteén de los combatientes.

Recuerda, no obstante, que DUNGEONS & DRAGONS es tu juego.
has estado jugando con una clase de prestigio o dote en particul
que hemos elegido y revisado, confiamos en que echaras un vista X
a la nueva version y verds por qué hemos hecho los cambios, pero
tendras que jugar con el material revisado si no quieres hacerlo. EI Durf
geon Master, como siempre, deberfa tener la tiltima palabra sobre qu
material permitird o no en su partida, y si habéis estado jugando con ur:
versién més antigua de algo que aparece en este libro y te lo pasas bie
asf, no te preocupes en hacer el cambio. Creemos que todos los cambid
que hemos hecho son a mejor, pero en definitiva es tu partida.



L esde el principio, la Gltima edicién del juego DuNcEoNs

L & Draconsse hacentradoenlas opciones. Las versiones

A revisadas de los libros basicos son una reciente prueba

all  palpable de ello, al igual que este libro. Cuando los dise-

fiadores empezaron a pensar qué deberia incluir el “manual del
combatiente completo’, surgi6 laidea de las nuevas clases.

£ Porsupuesto, el concepto de las clases de prestigio es algo que

ha llamado mucho la atencién desde que éstas se introdujeron

en la Guia del Dungeon Master. Sin embargo, las clases nuevas de

personaje no han recibido el mismo tratamiento en los acceso-

tios de D&D creados por Wizards of the Coast.

Hasta cierto punto este capitulo remedia esta falta de aten-
cién presentando tres clases nuevas de personaje para jugar.
Después de las descripciones de esas clases hay nuevas versiones
optativas del paladin y el explorador, disefiadas especificamente
para campanas de poca magia centradas en combatientes sin la

~ aptitud de lanzar conjuros.

FILO AOJADOR

Combinando los poderes dindmicos de la habilidad marcial y el
poder arcano, el filo aojador supone un desafio mortal para los
oponentes que no estan acosttmbrados a enemigos de su calibre.
Aventuras: el filo acjador se aventura en pos del beneficio
personal, ya sea poder, prestigio, riquezas o todo ello junto.

-
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Caracteristicas: el filo aojador equilibra su talento en el
combate con el lanzamiento de conjuros arcanos. En los nive-
les inferiores, recurtea sus aptitudes para la lucha aumentadas |
por su poder especial para maldecir a sus enemigos. A medida
que gana experiencia, empieza a ser capaz de lanzar un |
numero limitado de conjuros mientras su aptitud de malde-
cit se vuelve mas potente y obtiene el poder de pervertir las
leyes normales de laprobabilidad. También puede ponerasu
servicioa un familiar para aumentar atin mas sus aptitudes.

Alineamiento: elfilo acjador tiene tendenciaaser egofsta,

a veces incluso cruel, pero eso no implica que esta clase esté
limitada sélo a los personajes malignos. Atn asi, incluso
el més amigable serd neutral a lo sumo. Los filos agjadores -
pueden ser tirdnicos o de mente abierta, disciplinados o
creativos, y por tanto no sienten predileccion alguna hacia |
laleyoel caos. *

Religioén: la mayoria de los filos acjadores no son muy
devotos, y confian en su propio talento en vez de depender
de una deidad para que les proteja. Los que siguen a algtin
dios suelen elegir a Wee Jas (deidad de la muerte y la
magia) 0a Boccob el Despreocupado (deidad de la magia).

Algunos filos aojadores especialmente malignos veneran a
Nerull (deidad de la muerte) 0.a Vecna (deidad de los secretos).

Trasfondo: al igual que el hechicero, el poder del filo

aojador suele manifestarse por si solo a una edad tem- £




prana, con frecuencia bajo la forma de accidentes inexplicables u otro
tipo de incidentes desafortunados que experimentan los que rodean
al filo aojador en ciernes. Aunque al final es un personaje autodidacta,
antes de establecerse por su propia cuenta muchos reciben adiestra-
miento rudimentario de otro lanzador de conjuros arcanos, como
puede ser un filo aojador, hechicero, mago o bardo de mayor edad.

Adiferencia delos hechiceros, losfilos aojadores comparten un vinculo
tinico. Aunque al encontrarse en una taberna o una botica no tienen por
quéforjarunaamistad duradera, es extrafio que dos filosacjadores se opon-
gan entre sta no ser que obtengan de ello un gran beneficio personal.

Razas: al igual que los hechiceros, la mayoria de los filos aojadores
son humanos o semielfos. Los pocos gnomos que demuestran una
cruel desviacién en su actitud despreocupada pueden seguir ese
camino. Los elfos que deseen mezclar la magia y el arte de la guerra
lo mas normal es que se conviertan en guerreros magos. Los enanos
y los medianos rara vez manifiestan el comportamiento egoista que
es comtin entre los filos aojadores. Entre los humanoides salvajes se
pueden encontrar filos acjadores como lideres o consejeros.

Otras clases: los filos aojadores suelen llevarse bien con las
clases cuyos miembros se ocupan antes de si mismos que de los
demas, como los picaros, los exploradores y los barbaros. Evitan a

los paladines y alos demas personajes dedicados al servicio del bien .

y otros ideales elevados. Los filos aojadores a veces sienten celos de
los talentos arcanos superiores de los hechiceros, y rehuyen a los
magos por considerarlos pusilanimes devoradores de libros.

Papel en el juego: a pesar de ser un habil luchador cuerpo a
cuerpo, el filo aojador confia en el oportuno uso de sus conjuros
y aptitudes especiales para aumentar su papel en el grupo. Un filo
aojador con la seleccién apropiada de habilidades puede convertirse
en un lider excelente para un grupo que se sienta cémodo con su
forma de ser.

INFORMACION SOBRE REGLAS
DE JUEGO

Los filos acjadores poseen las siguientes estadisticas de juego.

TABLA 1-1: EL FILO AOJADOR

Caracteristicas: el Carisma controla muchos de los poderes
especiales del filo aojador, incluyendo el lanzamiento de conjuros,
La Fuerza es importante para él debido a su papel en el combate.
Tanto la Destreza como la Constitucién contribuyen a su superv
vencia a largo plazo.

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Dados de golpe: d10

Habilidades claseas

Las habilidades claseas del filo aojador (y la caracteristica clave de
cada una) son Artesania (Int), Concentracién (Con), Conocimiento
de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Engafiar (Car), Intimidar (Car)
Montar (Des), Oficio (Sab) y Saber (arcano) (Int). Consultar el capitulo
4 del Manual del jugador para las descripciones de las habilidades.

Puntos de habilidad en el 1 nivel: (2 + modif. de Int) x 4.

Puntos de habilidad en cada nivel subsiguiente: 2 + modi
ficador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase del filo aojador.

Competencia con armas y armadura: los filos acjadores son
competentes con todas las armas sencillas y marciales, y con la arme
duraligera, pero no conlos escudos. Como los componentes somaticos
requeridos para los conjuros del filo aojador son sencillos, éste puede
lanzar sus sortilegios mientras lleva armadura ligera sin sufrir el falle
de conjuro arcano normal. No obstante, al igual que cualquier ot
lanzador de conjuros arcanos, un filo aojador que lleve armadur
intermedia o pesada o use un escudo sufrira el fallo de conjuro arcane
si el sortilegio en cuestién tiene un componente somatico (que son:
mayoria). Un filo aojador multiclase sigue sufriendo el fallo de conjure
arcano normal en los sortilegios arcanos procedentes de otras clases.

Maldicién del filo aojador (Sb): una vez al dia, como accién
gratuita, un filo aojador puede desatar una maldicién sobre un
enemigo. El objetivo debe estar a la vista y a menos de 60’ de éL.E
objetivo de la maldicién del filo acjador sufre un penalizador —2 er

los ataques, TS, pruebas de caracteristica, pruebas de habilidad, N

Ataque TS TS TS Conjuros por dia
Nivel base Fort Ref Voluntad Especial 12 20 32 42
12 +1 +0  +0  +2 Maldicién del filo acjador 1/dia —_ = = =
2.2 +2 +0 +0 +3 — — ===
B ) +1 +1 3 Entereza = ===
4° +4 +1 +1 +4 Convocar familiar 0 —- - =
5ie +5 +1 +1 +4 Dote adicional, maldicién del filo aojador 2/dia 0 T
6° +6/+1 +2 42 +5 — 1 ==l =
7 +7[+2 +2 42 45 Maldicién mayor del filo aojador 1 S e e
8° +8/+3 +2 42 +6 = 1 0 =
9 +9/+4 +3  +3 46 Maldicién del filo aojador 3 /dia 1 0 - —
102 +10/+5 +3 43 +7 Dote adicional 1 1 —  —
1] +11/+6/+1 +3 +3 +7 —_ 1 1 0 —
128 +12/+7[+2 +4  +4 48 Aura de infortunio 1/dfa 1 1 1
852 +13/+8/+3 +4  +4 48 Maldicién del filo aojador 4/dfa 1 1 1 —
142 +14/+9/+4 +4  +4 9 = 2 1 1 0
152 +15/+10/+5 +5 45 49 Dote adicional 2 1 1 1
16° +16/+11/+6/+1 +5  +5  +10 Aura de infortunio 2/dfa 2 7 1 1
7 +17/+12/+7 [+2 +5 45 410 Maldicién del filo aojador 5/dfa 2 2 2 1
182 +18/+13/+8/+3 +6 46 +11 = 3 2 2 1
192 +19/+14/+9/+4 +6  +6  +11 Terrible maldicién del filo aojador 3 3 3 72
20° +20/+15/+10/+5 +6  +6  +12 Aura de infortunio 3/dfa, dote adicional 3 3 3 3

tirada
con &
de Ca
Ca
obtier
seind
y cual
de nu
Cu
el efec
Res
obtier
(minis
Ent
resistis
fuerza
consig
Voluny
norma
con u1
conjur
‘Volun
logrars
Un filc
no obt]
Fan
filo a0
liar. B
horas
magicc
po. Un
magica
pequet
e inteli
mpa
El f
que co
el famj
Consid
tres niy
y aptit
‘Famili
Siel
lo aban
taleza (
experie
pérdida
filo aoja
del abar
nado o
dia. Un
persona

cuando
Un per.
puede t




de

1to
ar),
ilo

di-

on
na-
S
de
llo
tro
ara
no
1 la
110

on

tiradas de dafio de armas durante la siguiente hora. Un TS de Vol Conjuros: a partir del 4°nivel, un filo aojador obtiene la aptitud
conéxito (CD 10 +1/2 del nivel en la clase filo aojador + modificador de lanzarun pequefio niimero de conjuros arcanos, que se eligen de
de Car del filo aojador) niega el efecto. sulista de conjuros (ver Capitulo 3). Puede lanzar cualquier conjuro
Cada cuatro niveles a partir del 1°(52, 99, 132y 17°) el filo aojador que conozca sin prepararlo previamente, al igual que un hechicero
obtiene la aptitud de usar su maldicién una vez més al dia, tal como (ver pagina 42 del Manual del jugador).
seindica en la tabla 1-1. Las maldiciones de filo aojador no se apilan, Para aprender o lanzar un conjuro, un filo acjador debe tener
y cualquier enemigo que resista con éxito el efecto no se ve afectado una puntuacién minima de Carisma de 10 + el nivel del conjuro
de nuevo por la misma maldicién del filo aojador durante 24 horas. (Car 11 para conjuros de 1 nivel, Car 12 para conjuros de 2° nivel,

Cualquier efecto que quite o disipe una maldicién elimina etcétera). La CD de un TS contra un conjuro de filo aojador es 10 +
el efecto de la maldicién del filo aojador.

Resistencia arcana (Sb): en el 2° nivel, un filo aojador
obtiene un bonificador igual a su modificador de Carisma
(minimo +1) en los TS contra conjuros y efectos sortilegos.

Entereza (Ex): a partir del 3% nivel, un filo acjador puede
resistir los ataques mégicos e inusuales con una gran
fuerza de voluntad o fortaleza. Si
consigue superar con éxito un TS de
Voluntad o Fortaleza contra un ataque que
normalmente tendria un efecto menor
con un TS con éxito (por ejemplo un
conjuro que en el apartado TS indique
‘Voluntad mitad’ o ‘Fortaleza parcial’)
lograra negar el efecto completamente.

nivel del conjuro + el modificador de Carisma del filo acjador.
Aligual que otros lanzadores de conjuros, un filo aojador sélo
puede lanzar un cierto niimero de
sortilegios de cada nivel de conjuro
al dia. Su asignacién de conjuros
base al dia se encuentra en la
tabla 1-1. Ademas, recibe conju-
ros adicionales al dia si tiene una
puntuacién alta de Carisma (ver
‘tabla 1-1: modificadores de carac-
teristicay conjuros adicionales) en
el Manual del jugador). Cuando la
tabla 1-1 indica que el filoacjador
obtiene 0 sortilegios al dia de un
Un filo aojador inconsciente o dormido determinado nivel de conjuro (por
noobtiene el beneficio de la entereza.  f v ‘ @ ¥ ejemplo, conjuros de 1 nivel para
Familiar: a partir del 4° nivel, el ‘ un filo aojador de 4° nivel), obtiene
filo aojador puede obtener un fami- ‘ : s6lo los conjuros adicionales que le
liar. Hacerlo requiere 24 gy L corresponderian por su puntuacién de

horas y gasta materiales b ‘ Carisma para ese nivel de conjuro.

La seleccién de conjuros del filo
aojador es extremadamente limitada.
Empieza ajugar sin saber ningtin conjuro,

mégicos con un coste de 100
po. Un familiar es una bestia
mégica que se parece a un animal
pequefioy esinusitadamente fuerte pero obtiene uno o mas sortilegios

einteligente. La criatura sirve como en determinados niveles,

compafiero y sirviente. como se indica
El filo acjador elige el tipo de familiar en la tabla
que coge. A medida que avanza de nivel, 1-2  (a

diferencia de los conjuros al dia, su puntuacién
de Carisma no afecta al ntimero de sortilegios
que conoce; los niimeros de la tabla 1—2

¢l familiar también incrementa su poder.
Consideraal filo aojador como un hechicero de
tres niveles menos para determinar los poderes

y aptitudes del familiar (ver la barra lateral son fijos).
‘Familiares’ en el Manual del jugador). s Al llegar al nivel 122,
Si el familiar muere o el filo aojador ; y cada tres niveles pos-
lo abandona, éste deberé intentar un TS de For- teriores en la clase (15°y 189), un filo aojador puede
taleza (CD 15). Si falla, significa que pierde 200 puntos de Uy filo agjador elegir un conjuro nuevo que sustituya a uno que ya
experiencia por nivel de filo aojador; silo consigue reduce la conoce. En realidad, el filo acjador “pierde” el conjuro
pérdidaala mitad. No obstante, el total de puntos de experienciadel ~ antiguo a cambio del nuevo. El nivel del nuevo sortilegio debe
filoaojador nunca puede llegara estar por debajo de 0comoresultado  ser el mismo que el del que se estd cambiando, y dos niveles
delabandono o el fallecimiento de un familiar. Un familiar abando- inferior al del conjuro de mayor nivel que el filo aojador pueda
nado o muerto no puede ser sustituido hasta que pase un afio y un lanzar. Por ejemplo, al llegar al nivel 122, un filo aojador puede
dia. Un familiar muerto puede ser revivido del mismomodoqueun ~ cambiar un tnico conjuro de 1 nivel (dos niveles de conjuro
personaje, pero no pierde ningtin nivel ni punto de Constitucién ~ por debajo del sortilegio de mayor nivel que el filo aojador
cuando ocurre este feliz acontecimiento. puede lanzar, que es el 3°) por otro diferente también de 1
Un personaje con més de una clase que permita familiares sélo  nivel. En el 15°nivel, puede cambiar un conjuro de 1 nivel o

puede tener un familiar a la vez. uno de 2° (puesto que ahora puede lanzar conjuros de 4°nivel)

gsmyy

7

201904,

&
&
N
x
N
N
N




por uno diferente del mismo nivel. Sélo puede intercambiar
un Gnico conjuro de un nivel determinado, y debe elegir si
intercambiar o no el conjuro a la vez que consigue nuevos sor-
tilegios para ese nivel.

En el 3. nivel, un filo aojador no tiene nivel de lanzador, pero
a partir del 49, su nivel de lanzador es la mitad de su nivel de filo

aojador.

TABLA 1—2: CONJUROS CONOCIDOS POR EL FILO AOJADOR

————— Conjuros conocidos —————
Nivel 12 22 30 40
12 — — —
2'0 o=t ——— — ——
3.0 Py —_ =
4°
5%
6.0
78
8_0
95
10°
1112
122
132
14°
155
162
1i72
182
152
202
1 A condicién de que el filo acjador tenga suficiente Carisma para
tener un conjuro adicional de este nivel.

T N TN T BN N T SR |
T G N O G PO PO SIS
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Dote adicional: a 52 nivel, y cada cinco niveles posteriores (102,
152y 209), un filo acjador obtiene una dote adicional, que se debe
seleccionar de la lista siguiente: Conjurar en combate, Conjuros
penetrantes, Conjuros penetrantes mayores, Soltura con una
escuela de magia (sélo encantamiento, nigromancia o transmu-
tacién), Soltura mayor con una escuela de magia (sélo encanta-
miento, nigromancia o transmutacién).

Maldicién mayor del filo aojador (Sb): cuando un filo acjador
alcanza el 7° nivel, el penalizador en los ataques, TS, pruebas de
caracteristica, y tiradas de dafio de arma que realice el objetivo de
la maldicién del filo aojador es de —4 en vez de —2.

Aura de infortunio (Sb): una vez al dia, un filo aojador de 12°
nivel o méas puede crear un aura aciaga de infortunio. Cualquier
ataque cuerpo a cuerpo o a distancia que se haga contra él mientras
esté activa este aura tiene un 20% de posibilidades de fallar (similar
al efecto de la ocultacién). Activar este aura es una accion gratuita,
y dura un nimero de asaltos igual a 3 + el bonificador de Carisma
del filo aojador (si tiene).

A partir del 16° nivel, un filo aojador puede usar su aura de
infortunio dos veces al dia, y en el 20° nivel puede activarla tres
veces al dia.

Terrible maldicién del filo aojador (Sb): cuando un filo aoja-
dor llega a 19° nivel, el penalizador en los ataques, TS, pruebas de
caracteristica, y tiradas de dafio de arma que realice el objetivo de
la maldicién del filo aojador es de —6 en vez de —4.

Ex filos acjadores

Un filo aojador que se vuelva de alineamiento bueno pierde todos
los conjuros de esta clase y todas las aptitudes sobrenaturales. Su
familiar se convierte en un animal normal y deja de servirle en
cuanto le es posible. Ya no puede subir niveles en esta clase, pero
conserva todos los demas beneficios (competencias en armas y
armaduras y dotes adicionales).

Conjunto inicial del filo agjador humano

Armadura: cuero tachonado (+3 CA, penalizador de armadura
—1, velocidad 30’, 20 1b.).

Armas: espada larga (1d8, crit 19-20/x2, 4 1b., 2 una mano, cor
tante)

Seleccion de habilidades: elige un nimero de habilidades
igual a 3 + modificador de Int.

Penalizador de

Habilidad Rangos Aptitud armadura
Engafar 4 Car —
Montar 4 . Des =
Saber (arcano) 4 Int —
Intimidar 4 Car —
Diplomacia 4 Car —
Conocimiento de conjuros 4 Int =
Avistar (tc) 2 Sab —
Escuchar (tc) 2 Sab —

Dote: Soltura con un arma (espada larga).

Dote adicional (humano): Iniciativa mejorada.

Equipo: mochila con odre, un dia de raciones de viaje, petate,
saco, pedernal y acero, linterna sorda, 3 pintas de aceite, carcaj con
20 flechas

Oro: 6d4 po.

SAMURAI

Conocidos por suvalentia sin par y su estricto codigo de honor, los
samuréi eran los soldados nobles del japén feudal. En un entorno
de fantasta, el samurai pone dicho valor y honor a disposicién de
un sefior, general u otro lider. Suele precederles en la batalla su
reputacion de tenacidad durante el combate, y muchas veces su
mera presencia es suficiente para hacer que los enemigos sin honor
se escabullan entre las tinieblas.

Aventuras: los samuréi llevan a cabo misiones y otro tipo de
aventuras a peticién de su sefior, que suele usar samurai de nivel
medio o alto para resolver problemas. A un samurii se le puede
ordenar defender un pueblo acosado por bandidos, conducir a los
aliados durante la batalla, o encontrar a un rival que ha manchado
el honor de su sefior para batirse con él en duelo.

Peculiaridades: al llevar a la vez su katana personal (espada bas:
tarda) y suwakizashi (espada corta), los samurai son tan potentes en
el combate cuerpo a cuerpo como un guerrero, aunque menos ver
satiles. Su adhesién al cdigo del bushido resulta intimidante pare
sus enemigos, y la mirada fija de un samurai puede desconcertara
Ja mayoria de los oponentes.

Alineamiento: casi todos los aspectos de la vida de un samurii
estan regidos por el codigo del bushido, que exige obediencia total
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susefior, valentia frente al mayor de los peligros, y el mismo honor
ytespeto ante superiores, iguales o inferiores. Los samurai siempre
son legales, de estoica conducta, e implacables en lo que respecta a
los asuntos de honor y justicia.

Religién: en un mundo de fantasia, algunos samurai no rinden
culto a ninguna deidad, confiando en su lugar en el cédigo del
bushido como referencia ante dilemas morales y éticos. Otros optan
por venerar a las deidades de la ley, el honor y la justicia como
Heironeus y San Cuthbert. Algunos samuri malignos encuen-
tran aceptables las tirdnicas ensefianzas de Hextor.

Trasfondo: los samurai suelen ser de noble cuna, aunque los
cuentos populares estan repletos de samurai que eran
huérfanos adoptados por familias nobles, o soldados
de a pie que mostraban un valor excepcional en
la batalla. Convertirse en un samurdi implica
innumerables horas aprendiendo a manejar la
katana y el wakizashi, lecciones de modalesy
etiqueta, e instruccién incesante en los
principios del bushido.

Razas: la sociedad legal basada
en clanes de los enanos encaja per-
fectamente en este tipo de cultura.
La larga vida de los elfos y su sen-
tido de la historia podria conducirles
hacia la senda de los samurai. La mayo-
tfa de los medianos divagan demasiado
para convertirse en samurdi eficaces, y los
gnomos no muestran una afinidad especial
hacia esta clase. Los menos indicados de todos
son los semiorcos, que rara vez logran
establecerse el tiempo necesario en
una sociedad civilizada como para
convertirse en samuréi.

Otras clases: como
ambas clases viven
siguiendo un cédigo de
conducta, los samurai suelen lle-
varse bien con los paladines, a
pesar de que los samurdi a veces se
quedaran perplejos cuando el pala-
din se pregunte: “sLo que hacemos
escorrecto?” (la respuesta tipica de un
samuréi podria ser: “Deshonras al sefior al cuestionar sus 6rdenes”).
De igual modo, admiran a los monjes por su estricto régimen de
entrenamiento y autodisciplina. Suelen llevarse bien con los gue-
tretos, sobre todo si han servido en un ejército, y con los bardos
cuyo arte refleje temas apropiados. Apenas toleran con un minimo
de cortesta a los barbaros, al igual que a los picaros que se centran
en el latrocinio y otras actividades deshonrosas.

Papel en el juego: con una armadura pesada y una hoja afilada
almiximo en cada mano, los samurai son combatientes de primera
linea de batalla. También se benefician de una serie de aptitudes
que dan penalizadores de moral a sus enemigos. Ademas, debido a
que se les entrena en materias de etiqueta, los samuréi son buenos
negociadores y portavoces.

INFORMACION DE REGLAS DE JUEGO

Los samur4i poseen las siguientes estadisticas de juego.
Caracteristicas: la Fuerza es de suma importancia para el
samurdi espadachin, y la Destreza y la Constitucion le ayudan a
sobrevivir en medio de la batalla. Muchos de los demas rasgos de
clase del samuréi dependen del Carisma: la fuerza de personalidad
del samurai puede hacer que los enemigos huyan aterrorizados.
Alineamiento: cualquiera legal.
Dado de golpe: d10.
Habilidades claseas: las habi-
lidades cldseas del samurai ( y la
caracteristica clave de cada una) son
Un samurdi Artesania (Int), Averiguar inten-
ciones (Sab), Concentracién (Int),
Diplomacia (Car), Intimidar (Cax),
Montar (Des), Saber (historia) (Int) y
Saber (nobleza y realeza) (Int). Para las

descripciones de las habilidades, consulta
el capitulo 4 del Manual del jugador.
Puntos de habilidad en el 15 nivel: (2
+ modificador de Int) x 4
Puntos de habilidad cada nivel subsi-
guiente: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase del samurii.
Competencia con armas y armadura:
el samurai es competente con todas las armas
sencillas y marciales, y con todos los tipos de
armadura, pero no con los escudos.
Competencia en daisho (Ex): en el combate
cuerpo a cuerpo, un samurai prefiere la katana
(una espada bastarda de gran calidad) y el waki-
zashi (una espada corta de gran calidad). Muchos
de ellos heredan de su familia un juego de estas
dos hojas, conocido como daisho. Como un
samurai estd adiestrado en su uso, obtiene
Competencia en arma ex6tica (espada
bastarda) como dote adicional.
Dos espadas como una (Ex):
al 2° nivel, el samurai ha aprendido a
llevar juntos la katana y el wakizashi. Se
considera que tiene la dote Combate con dos armas cuando
lleva la katana y el wakizashi, incluso si no cumple los prerrequi-
sitos.

Castigo kiai (Ex): una vez al dia, un samurai de 3" nivel o supe-
rior da un gran grito durante el combate que le infunde fuerzas.
Cuando grita (una accién gratuita), su siguiente ataque obtiene un
bonificador en la tirada de ataque y en la de dafio igual a su bonifi-
cador de Carisma (minimo +1).

Maestro de igijutsu (Ex): al 5° nivel, un samuréi se ha vuelto
un experto en el iaijutsu, una técnica de lucha que se concentra
en desenvainar y golpear al enemigo en un movimiento fluido. Se
considera que tiene la dote Desenvainado rapido, pero s6lo cuando
usa la katana o el wakizashi.
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TaBLA 1-3: EL SAMURAI

Ataque s TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

e 4l 42 40 +0 Competenciaen daisho

20 42 +43 +0 +0 Dos espadascomo una

33 +3 41 +1 Castigokiai1/dfa

4°  +4 o T =

5O 4D +4 +1 41 Maestrode iaijutsu

6° +6/+1 +5 42 +2 Miradainsostenible

78 742 +5 42 +2 Castigo kiai2/dfa

8°  +8/+3 +6 42 +2 Iniciativa mejorada

9°  +9/+4 SaE 0 aEl s —

100 +10/+5 +7 +3 +3 Miradainsostenible

en grupo
11°  +11/+6/+1 +7 +3 +3 Dos espadas como
una mejorado

120 +12/+7/+2 +8 +4 +4 Castigo kiai 3/dia

132 , +13/+8/+3 +8 +4 +4 -

140 +14/+9/+4 +9 44 +4 Miradainsost.mejorada
152 +15/+10/+5 el Al s

160 +16/+11/+6/+1  +10  +5 +5 Dos espadas como una

. mayor

170 +17[412/+7/+2  +10 45 +5 Castigo kiai 4/dfa

180 +18/+13/+8/+3 +11  +6 +6 —

190 +19/+14/+9/+4 +11  +6 +6 —

20°  +20/+15/+10/+5 +12  +6 +6 Presencia pavorosa

Mirada insostenible (Ex): al 6° nivel, el samurii se vuelve
capaz de infundir terror a sus enemigos mediante su mera presen-
cia. Obtiene un bonificador +4 en las pruebas de Intimidary puede
desmoralizar a un oponente (como se describe enla descripcién de
1 habilidad de Intimidar, en el Manual del jugador).

Iniciativa mejorada (Ex): al 8° nivel, el samuréi ha practicado
las técnicas de igijutsu usadas en duelos rituales entre dos samurai,
y es capaz de anticipar cuéndo atacara cualquier enemigo. Ahora
posee la dote Iniciativa mejorada.

Mirada insostenible en grupo (Ex): al 10° nivel, el samuréi
tiene suficiente presencia como para poder amedrentar a varios
enemigos. Usando una prueba de Intimidar, puede desmoralizara
todos los oponentes que estén a menos de 30’ con una sola accién
estandar.

Dos espadas como una mejorado (Ex): a 11° nivel, mejora la
habilidad del samurai con la katana y el wakizashi. Se considera
que tiene la dote Combate con dos armas mejorado cuando llevala
katana y el wakizashi, incluso sino cumple los prerrequisitos.

Mirada insostenible mejorada (Ex): al 14° nivel, incluso una
leve mirada de los duros ojos del samurii es suficiente para hacer
que sus enemigos se detengan. El samurii puede desmoralizar a
los oponentes que estén a menos de 30" como una accién de movi-
miento, no tina accion estandar.

Dos espadas como una mayor (Ex): al 16° nivel, luchar con
una katana y un wakizashi se convierte en algo instintivo para el
samuréi. Se considera que tiene la dote Combate con dos armas
mayor cuando lleva la katana y el wakizashi, incluso si no cumple
los prerrequisitos.

Presencia pavorosa (Ex): al 20° nivel la valentia, el honor y
la habilidad en la lucha del samuri se han vuelto legendarios.
Cuando un samurai desenvaina su hoja, los oponentes que estén a
menos de 30’ deberan superar un TS de Voluntad (CD 20 + modifi-

cador de Car del samuréi) o huirdn presas del panico durante 4d6
asaltos (si tienen 4 DG o menos) o quedardn estremecidos durante
4d6 asaltos (si tienen entre 5 y 19 DG). Las criaturas con 20DGo
imés no resultan afectadas. Cualquier enemigo que resista con éxito
el efecto no resulta afectado de nuevo por la presencia pavorosa del

mismo samurai durante 24 horas.

Ex samurai

Un samuréi que deje de ser legal o que cometa un acto de grave des-
honor pierde todos los rasgos de clase que dependen del Carisma o de
pruebas basadas en el Carisma. Las faltas menores no cuentan, pero
las rupturas mayores del codigo de bushido si. Los actos que pueden
hacer perder a un samurdi su condicién incluyen desobedecer una
orden de un oficial superior o sefior feudal, huir cobardemente de una
batalla importante, que se descubra que ha mentido flagrantemente o
traicionado de otro modo suintegridad, y comportarse de forma extre-
madamente grosera. Un personaje caido en desgraciayano puede pro-
gresar mis como samurdi. Recuperasu aptitud paraavanzar en laclase
si expfa sus infracciones (consulta el conjuro expiacin, del Manual del
jugador), suponiendo que el sefior feudal oftezca alguna posibilidad de
redencién (algunos sefiores feudales exigirin que el suicidio ritual sea
a tinica manera de limpiar la mancha del deshonor).

Al igual que un miembro de cualquier otra clase, un samurdi
puede ser un personaje multiclase, pero el samuréi se enfrenta
a una restriccién especial: si obtiene un nivel en cualquier otra
clase nunca podra volver a aumentar su nivel de samurai, aunque
conservara todas sus aptitudes actuales de esta clase. El camino del
samuréi exige adhesion constante al cédigo del bushido. Puede que
a veces pueda coger niveles de una clase de prestigio concreta sin
violar su cédigo. El kensai y el caballero protector (en este libro)o
el enano defensor (en la Guia del Dungeon Master) son tres ejemplos
de esto. Bl Dungeon Master puede hacer que el samurai tengaasu
disposici6n otras clases de prestigio.

Algunos samurai en desgracia cogen niveles en la clase de pres
tigio ronin (descrita en el capitulo 2 de este libro) lo cual les dala
oportunidad de recuperar sus rasgos de clase perdidos.

Conjunto inicial del samurai humano

Armadura: cota de escamas (+4 CA, penalizador de armadur
—4, velocidad 20, 30 1b).

Armas: espada bastarda (1d10, crit 19-20/x2, 6 Ib, a una mang
cortante).

Espada corta (1d6, crit 19-20/x2, 2 Ib, ligera, perforante).

Arco corto (1d6, crit x3, incremento de distancia 60, 2 Ib, perfe
rante).

Seleccién de habilidades: escoge una cantidad de habilidades
equivalente a3 +tu modificador de Int.

Penalizador de
Habilidad Rangos Caracteristica armadura
Artesanfa (caligraffa) 4 Int —
Averiguar intenciones 4 Sab —
Diplomacia 4 Car —
Intimidar 4 Car —
Montar 4 Des —
Saber (historia) 4 Int —
Saber (nobleza y realeza) 4 Int —

Dot
Dot
Equ
5aco,
20 flec
Orc

El esp
gallarc
fuerza
de con
convie
Ave
multit
trasfor
que ot
todos -
donde
cuales
Pect
sutilez
nes no
oun b
mayori
sus bat:
mortal
espada
sociale:
Alix
dachin
por tar
incom
ser cad
nes ho;
Reli
rinden
nes), pt
espada
venere;
inclusc
castigo
el cami
cia fija
(deidad
Tras
de aml
mas la ¢
cual se:
dentes
sea en ¢
Los
de su ¢/
similar




Dote: Soltura con un arma (espada bastarda).

Dote adicional (humano): Reflejos de combate.

Equipo: mochila con odre, un dia de raciones de viaje, petate,
saco, pedernal y acero, linterna de ojo de buey y una pinta de aceite,
20flechas.

Oro: 2d4 po.

ESPADACHIN

Bl espadachin personifica los conceptos de la audacia y la
gallardia. Prefiriendo la agilidad y la inteligencia sobre la
fuerzabruta, el espadachin destaca tanto en las situaciones
de combate como en los intercambios sociales, lo cual le
convierte sin duda un personaje muy versatil.

Aventuras: los espadachines salen de aventuras por
multitud de razones, dependiendo de su alineamiento y su
trasfondo. Algunos pretenden reparar injusticias, mientras
queotros no desean més que fama y fortuna. Sin embargo,
todos los espadachines comparten una tendencia a ir
donde estd la accién cuando se presenta la ocasién, sean
cuales fueren sus puntos de vista personales.

Peculiaridades: el espadachin combina la habilidad y la
sutileza con la capacidad en el combate. Aunque los espadachi-
nes no pueden infligir tanto dafio como un guerrero tipico
oun bérbaro, suelen tener més agilidad y movilidad que la
mayoriadeJos combatientes. Cuando puede elegir con calma
sushatallas, el espadachin se convierte en un oponente muy
mortal (y ante todo y sobre todo, muy dificil de atrapar). Los
espadachines también se defienden bien en las situaciones
sociales, a diferencia de la mayorfa de los guerreros.

Alineamiento: al igual que los picaros, los espa-
dachines suelen diferir mucho en su forma de ser, y
por tanto en sus alineamientos. Los que se sienten
incémodos bajo las restricciones sociales tienden a
sercadticos, mientras que los que apoyan las tradicio-
nes honorables es muy posible que sean legales.

Religi6n: la mayoria de los espadachines al menos
rinden homenaje a Olidammara (deidad de los ladro-
16s), puesto que tiene fama de ser afortunado. Los
espadachines legales o caballerosos puede que
veneren a Heironeus (deidad del valor) o
incluso a San Cuthbert (deidad del justo
castigo). Los espadachines que eligen
elcamino abierto en vez de unaresiden-
cia fija suelen rendir culto a Fharlanghn
(deidad de los caminos).

Trasfondo: muchos espadachines proceden
de ambientes acaudalados, pero cualquiera que valore
mésla sutileza que la fuerza puede convertirse en uno de ellos, sea
cual sea su origen. En elemento comiin que aparece en los antece-
dentes de todos los espadachines es la vida en un entorno urbano,
seaen callejones oscuros o en los cultos salones de la realeza.

Los espadachines suelen considerarse rivales del resto de los
desu clase en vez de aliados, incluso cuando comparten objetivos
similares. La necesidad de atencién de un espadachin suele pesar

més que su buen juicio, lo cual les conduce hacia competiciones
amistosas o incluso hacia la completa desconfianza y antipatia.
Razas: los espadachines suelen ser humanos, elfos o semielfos.
Los humanos y los semielfos suelen poseer el caricter audaz que
requiere un espadachin, y la gracia natural de los elfos hace que
esta clase sea muy apropiada para ellos. Los medianos y los gnomos
suelen tener el temperamento necesario para convertirse en espada-
chines, pero su velocidad inferior trabaja en su contra. Los enanos
suelen preferir luchar con armadura pesada y grandes armas, por lo
que rara vez se vuelven espadachines.
Entre los humanoides salvajes, los espadachines son algo
completamente desconocido.
Otras clases: los espadachines prefieren trabajar con otros
personajes rapidos de armadura ligera. Se llevan bien con los
picaros y bardos, y aprecian la agilidad y los talentos
de combate de un monje (aunque los espadachines
cadticos pueden sentirse incémodos ante su cardc-
ter austero). Los de alineamiento legal bueno suelen
compartir el carécter honorable de los paladines,
pero por lo demas estas clases suelen chocar en
su perspectiva ante la vida. Los espadachines no
sienten una aversion particular hacia los lanzadores
de conjuros, y aprecian la utilidad de un conjuro ele-
gido inteligentemente en el momento justo. No se
relacionan con los barbaros, los druidas o los explo-
radores muy a menudo, puesto que estos personajes
suelen preferir los ambientes naturales antes que el
entorno urbano tipico del espadachin.
Papel en el juego: el espadachin es un comba-
tiente capaz cuerpo a cuerpo, sobre todo junto
aun guerrero o un picaro. También puede resul-
tarun buen lider o portavoz para un grupo, gracias
asu acceso a habilidades basadas en el Carisma.

INFORMACION DE REGLAS
DE JUEGO

Los espadachines poseen las siguientes estadisti-
cas de juego.

Caracteristicas: el espadachin de armadura
ligera depende de una elevada Destreza para su
CA, asi como para muchas habilidades cldseas. Las
puntuaciones elevadas de Inteligencia y Carisma
también son el sello de un espadachin con éxito.
La Fuerza no es tan importante para un espadachin
como lo es para otros combatientes cuerpo a cuerpo.

Alineamiento: cualquiera.
Dados de golpe: d10.

Una espadachina

Habilidades claseas
Las habilidades claseas del espadachin (y la caracteristica clave de cada
una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Diplomacia
(Car), Engariar (Car), Escapismo (Des), Equilibrio (Des), Nadar (Fue),
Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas
(Des). Para las descripciones de las habilidades, consulta el capitulo 4
del Manual del jugador.
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Puntos de habilidad en el 15" nivel: (4 + modif. de Int) x4.
Puntos de habilidad en cada nivel subsiguiente: 4 + modi-
ficador de Int.

TABLA 1—4: EL ESPADACHIN

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial
10 41 +2 +0 +0 Sutileza con las armas
200 it2 +3 +0 +0 Gracia+]
30 43 +3 +1  +1 Impacto aguzado
4°  +4 +4 41+ —
5° 45 +4  +1  +1 Bonif.de esquiva +1
6°  +6/+1 +5 42 42 —
70 47[+2 +5 +2 +2 Cargaacrobatica
8°  +8/+3 +6 +2 +2 Flanqueo mejorado
92 +9/+4 +6  +3 43 —
102 +10/+5 +7  +3  +3 Bonif. de esquiva +2
1Me +11/+6/+1 +7 +3 +3 Gracia +2, afortunado
122 +12/+7/+2 +8 +4 +4 —
132 +13/+8/+3 +8 +4 +4 Maestrfa en habilidad
acrobética
142 +14/+9/+4 +9  +4  +4 Critico debilitador

15°  +15/+10/+5 +9 +5 +5 Bonif. de esquiva+3

16°  +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5 —

172 #17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 Mente escurridiza

18°  +18/+13/+8/+3 +11  +6 +6 —

190 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 Critico hiriente

20°  +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Bonif. de esquiva +4,
gracia +3

" Rasgos de clase

Estos son los rasgos de clase del espadachin.

Competencia con arma y armadura: los espadachines son
competentes con todas las armas sencillas y marciales, y con la
armadura ligera. Algunos de los rasgos de clase del espadachin,
como se indica a continuacién, dependen de que lleve armadura
ligera y no vaya cargado.

Soltura con un arma (Ex): un espadachin obtiene la dote
adicional Soltura con un arma en 1 nivel incluso si no cumple los
requisitos de la dote.

Gracia (Ex): un espadachin obtiene un bonificador de compe-
tencia +1 en los TS de Reflejos en 2° nivel. Este bonificador sube
a+2 en 1° nivel, y a +3 en 202 nivel, pero lo perdera cuando lleve
armadura intermedia o pesada o una carga pesada o mediana.

Impacto aguzado (Ex): al 3 nivel, un espadachin se vuelve
capaz de colocar sus sutiles ataques donde més dafio inflijan.
Aplica su bonificador de Inteligencia (si tiene) a las tiradas de dafio
(ademas de cualquier bonificador de Fue que pudiera tener) con
cualquier arma ligera, asi como con cualquier otra arma que pueda
usarse con Sutileza con las armas, como un estoque, un Jatigo o una
cadena armada. Los objetivos inmunes a los ataques furtivos o alos
golpes criticos también lo son al impacto aguzado. El espadachin
no puede usar esta aptitud cuando lleva armadura pesada o inter-
media o carga pesada o mediana.

Bonificador de esquiva (Ex): un espadachin esta entrenado
para centrar sus defensas en un tnico oponente en el cuerpo a
cuerpo. Durante su accién, puede designar a un oponente y recibir
un bonificador de esquiva +1 a la CA contra sus ataques cuerpo a
cuerpo. Puede elegir un nuevo oponente cada accién. Este boni-

ficador aumenta en +1 cada cinco niveles después del 5° (+1 a 10°
nivel, +3 a 15° nivel y +4 a 202 nivel). El espadachin pierde sus
bonificadores cuando lleva armadura pesada o intermedia, o carga
pesada o mediana.

Si el espadachin también tiene la dote Esquiva, no necesita desig
nar al mismo oponente para esta aptitud que para la dote Esquiva
(aunque si lo hace, los bonificadores se apilan).

Carga acrobética (Ex): un espadachin de 7° nivel o mayor
puede cargar en situaciones donde los demas no pueden. Puede
cargar pasando sobre terreno dificil que normalmente frene el
movimiento o esquivando a los aliados que le bloquean el paso. Esta
aptitud le permite bajar corriendo por unas escaleras empinadas,
saltar desde un balcén, o hacer piruetas sobre las mesas para llegar
hasta su objetivo. Dependiendo de las circunstancias, puede que
atin necesite hacer pruebas apropiadas (de Saltar y Piruetas, por
ejemplo) para moverse con éxito por el terreno.

Flanqueo mejorado (Ex): un espadachin de 8° nivel o mayor
que esté flanqueando a un oponente obtiene un bonificador +4
en los ataques en vez de un +2 (los otros personajes que flanqueen
junto al espadachin no obtienen este bonificador incrementado).

Afortunado (Ex): muchos espadachines viven con el credo
“mejor afortunado que bueno’”. Una vez al dia, un espadachin
puede volver a tirar cualquier tirada de ataque, prueba de habilidad,
prueba de caracteristica o TS que haya fallado. El personaje debe
aceptar el resultado de la nueva tirada, incluso si es peor que la
tirada original.

Maestria en habilidad acrobatica (Ex): al 13° nivel, el espa-
dachin tiene tal confianza al usar sus habilidades acrobaticas que
puede usarlas con precisién incluso bajo las condiciones mis
adversas. Cuando realiza una prueba de Saltar o Piruetas, el espada-
chin puede elegir 10 incluso cuando la tensién y las distracciones
normalmente se lo impedirian.

Critico debilitador (Ex): un espadachin de 14° nivel o mayor
que acierte un golpe critico contra una criatura también le inflige
2 puntos de dafio de Fuerza. Las criaturas inmunes a los golpes
criticos también lo son a este efecto.

Mente escurridiza (Ex): cuando un espadachin alcanza el 17°
nivel, su mente se vuelve mas dificil de controlar. Si el espadachin
falla su TS contra un conjuro o efecto de encantamiento, puede
intentar otro tiro de nuevo 1 asalto después con la misma CD (supo-
niendo que atin siga vivo). S6lo consigue esta tinica oportunidad
adicional para tener éxito en un TS determinado.

Critico hiriente (Ex): un espadachin de 19° nivel o mayor que
acierte un golpe critico contra una criatura también le inflige 2
puntos de dafio de Constitucién (este dafio se afiade al dafio de
Fuerza que inflige el rasgo de clase critico debilitador del espada-
chin). Las criaturas inmunes a los golpes criticos también lo sona
este efecto.

Conjunto inicial del espadachin semielfo

Armadura: cuero tachonado (+3 CA, penalizador de armadurs
—1, velocidad 30, 20 Ib).

Armas: estoque (1d6, crit 18-20/x2, 2 lb, a una mano, perfo-
rante).

Daga (1d4, crit 19-20/%2, 1 b, ligera, perforante o cortante).




Arco corto (1ds, crit x3, incremento de distancia 60), 2 Ib, perfo-
rante).

Seleccion de habilidades: escoge una cantidad de habilidades
equivalente a 4 + tu modificador de Int.

Penalizador

Habilidad Rangos Caracteristica de armadura
Avistar (tc) 2 Sab —
Diplomacia 4 Car —
Enganar 4 Car ==
Escuchar (tc) 2 Sab —
Piruetas 4 Fue — ]
Saltar 4 Fue -1
Trepar 4 Fue -1
Uso de cuerdas 4 Des —

Dote: Soltura con un arma (estoque).

Equipo: mochila con odre, un dia de raciones de viaje, petate,
saco, pedernal y acero, linterna sorda y tres pintas de aceite, carcaj
con 20 flechas.

Oro: 6d4 po.

VARIANTE: PALADINES
Y EXPLORADORES SIN
LANZAMIENTO DE
CONJUROS

El paladin y el explorador del Manual del jugador son clases hibri-
das, pues combinan los talentos marciales con el lanzamiento

de conjuros y otras aptitudes. Para hacer que estas clases encajen
mejor en una campana centrada en los combatientes, puedes usar
las siguientes variantes que sustituyen los poderes de lanzamiento
de conjuros de estas clases por otras aptitudes extraordinarias,
sobrenaturales o sortilegas. Por lo general, estas clases optativas
renuncian a la versatilidad de una seleccién diaria de conjuros a
cambio de otras aptitudes especiales concretas 0 mas poderosas.

VARIANTE DEL PALADIN

Estavariante del paladin obtiene todos los rasgos de clase normales
del paladin, con los siguientes cambios y adiciones:

Conjuros: el paladin no obtiene la aptitud de lanzar conjuros
divinos.

Arma bendita (Sb): cualquier arma cuerpo a cuerpo blandida
porun paladin de 6°nivel o superior se considera que tiene alinea-
miento bueno a efectos de superar la reduccién de dafio.

Poder divino (Sb): a 11° nivel y superior, el paladin puede usar
unaaccion estandar para afiadir un bonificador +4 a su puntuacién
de Fuerza, Sabiduria o Carisma. Esta aptitud puede usarse una vez
aldia, y su efecto dura 1 minuto por nivel de lanzador.

Atender ala montura (Sb): un paladin de 13°nivel o superior
que use su aptitud de imposicién de manos para curar a su mon-
tura cura 5 puntos de dafio por cada punto de curacién empleado.
Ademis, el paladin puede usar esta aptitud para dar fin a cualquier
condicién adversa que afecte a su montura, con el coste de 5 puntos
de curacion por condicién a no ser que se indique otra cosa: dafio
de caracteristica (cuesta 1 punto por cada punto de caracteristica

recuperado), cegada, confusa, atontada, deslumbrada, ensordecida,
enferma, exhausta, fatigada, bajo un conjuro de debilidad mental o
locura, mareada, afectada, aturdida o envenenada.

El paladin puede quitar condiciones adversas al mismo tiempo
que cura dafio, pero cualquier punto de curacién empleado para
poner fin a las condiciones adversas no cura también puntos de
dafio.

Espada sagrada (St): a 16° nivel, un paladin obtiene la aptitud de
usar espada sagrada una vez al dia, como un lanzador cuyo nivel sea
la mitad del nivel en la clase paladin.

VARIANTE DEL EXPLORADOR

La variante del explorador obtiene todos los rasgos de clase del
explorador, con los siguientes cambios y adiciones.

Conjuros: el explorador no obtiene la aptitud de lanzar conju-
ros divinos.

Movimiento rapido (Ex): a 6°nivel, la velocidad base terrestre
del explorador aumenta 10’ Este beneficio sélo se aplica cuando no
estd llevando armadura, lleva armadura ligera o intermedia y no
lleva carga pesada.

Bendicion de la naturaleza (Sb): a 11° nivel y superior, el
explorador puede usar una accién estindar para afiadir un bonifica-
dor +4 asu puntuacién de Fuerza, Sabidurfa o Carisma. Esta aptitud
puede usarse una vez al dia, y su efecto dura 1 minuto por nivel de
lanzador.

Toque curativo (St): una vez al dia, un explorador de 13 nivel o
superior puede usar neutralizar veneno o quitar enfermedad, como un
lanzador cuyo nivel sea la mitad del nivel en la clase explorador.

Libertad de movimiento (St): un explorador de 162 nivel o mayor
puede usar libertad de movimiento sobre si mismo una vez al dia,
como un lanzador cuyo nivel sea la mitad del nivel en la clase

explorador.
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@ ste capitulo presenta un gran nimero de clases de
prestigio orientadas al combate y los asuntos mar-
. ciales. Como se mencionaa lolargo de todo el libro,
E B estas clases de prestigio no estan destinadas soloa
. los guerreros, ni siquiera a los miembros de las clases marciales
del juego (guerreros, paladines, monjes, exploradores y barbaros).
| Muchas de ellas incorporan aspectos de otras clases en sus pre-
| rrequisitos y aptitudes de clase, y no son pocas las que podrian
- Hlamar la atencién de los personajes de cualquier clase.

. COMO ELEGIR UNA
CLASE DE PRESTIGIO

| Siestas buscandoalguna clase de prestigio, sea para tu PJ actual
| 0 para un PNJ de la campafia que estés dirigiendo, revisa las
descripciones de las clases de prestigio de este capitulo antes
" de elegir una, Echa también un vistazo a sus prerrequisitos;
| paraingresaren muchas de estas clases de prestigio se requie-
. ren ataques base altos o varias dotes orientadasal combate. Si
| quieres construir un personaje con la esperanza de lograr
" entrar en una de estas clases, tienes que planificarlo.
También necesitas decidir qué te gustaria hacer con tu
personaje. Puesto que en este libro nos hemos centrado en las
b« clases de prestigio orientadas al combate, eso restringe algo
B\ mis el tema. ;Qué tipo de especialista en combate quieres

.

-
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que sea tu personaje? Consulta la tabla 2—1 de la pagina siguiente
si quieres algunas sugerencias ttiles. Los términos usados en la
tabla estan definidos en el parrafo siguiente.

A distancia: los maestros del tiro con arco, las armas arrojadizas
y otros ataques-a distancia entran dentro de esta eategoria. Aunque
cualquier guetrero puede llegat:a ser bueno con el arco o la jabalina,
los miembros de estas clases de prestigio obtienen beneficios adicio-
nales, a veces a costa de otros atributos. Los que usan armasadistancia
suelen preocuparse menos de la CA y los puntos de golpe ymas de
aumentar sunimero de ataques, la precisién y el dafio por disparo.

Buena persona/mala persona: los miembros de estos grupos
se definen en primer lugar por su alineamiento y su perspectiva
ante el mundo, y en segundo lugar por sus aptitudes. Sus puntos
fuertes reflejan sus decisiones de alineamiento, e interpretar a
uno de estos personajes implica comportarse de cierta manera.
El cavalier, el justiciero y el kensai entran tanto en la categoria
“buena persona” como en la de “mala persona’, porque los prerre-
quisitos de alineamiento para estas clases no impiden que estos
personajes sean buenos o malignos.

Cuerpo a cuerpo: Un personaje que pertenezcaa una de estas
clases de prestigio es habil al luchar de cerca. Suele tener una
cantidad considerable de puntos de golpe, un ataque base alto,
y apenas tiene restricciones al elegir armadura, a no ser que el

personaje esté orientado méasalamovilidad que alucharcodocon £

codo, como los monjes.
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Especialista en un arma: los miembros de estas clases de
prestigio suelen elegir una o dos armas (o a veces un tipo de arma,
generalmente de las consideradas poco 6ptimas) en las que con-
centrar todos sus esfuerzos. Se vuelven muy buenos con sus armas
elegidas y a veces ganan aptitudes mas alld de lo normal. A veces
esto implica sacrificar otras aptitudes, pero suele implicar simple-
mente sacrificar la flexibilidad.

Lanzador de conjuros: los lanzadores de conjuros arcanos o
divinos entran dentro de este grupo, asi como los miembros de clases
que en realidad no lanzan conjuros, pero tienen un niimero conside-
rable de aptitudes sortilegas. Algunos no son més que aficionados,
que lanzan conjuros de una lista pequefia 0 han ganado unas cuantas
aptitudes similares a conjuros, otros son hibridos que han unido el
combate fisico con los conjuros misticos, y otros mas son lanzadores
de conjuros de verdad que renuncian a un poco de su magia para
conseguir unas cuantas aptitudes orientadas al combate.

Némesis: cuando un personaje prefiere luchar contra un tipo de
enemigo en particular antes que con otro, ese enemigo se convierte en
sunémesis. Estas clases de prestigio acenttian las aptitudes que posea
el personaje, pero a costa de limitar otras posibilidades. Los miembros
de estas clases suelen ser muy buenos cuando luchan contra un tipo de
enemigo en particular, pero pierden un poco de su utilidad general.

Sobre montura: estos personajes prefieren ir sobre una montura
para entrar o salir de un combate, y suelen tener aptitudes que mejo-
ran las capacidades de sus monturas u otras aptitudes relacionadas
con lamonta.

Terreno: si un personaje se pasa la mayor parte del tiempo de aven-
turas en un entorno en particular, una clase de prestigio orientada a
ese terreno le da ventaja. Los rasgos de clase se centran en mejorar las
aptitudes del personaje en ese terreno, pero no le sirven de mucho
cuando lo deja atras.

LAS CLASES DE PRESTIGIO
MARCIALES

Estas clases siguen el formato presentado en la Guia del Dungeon
Master. Cada clase tiene un nombre y una descripci6n, las cuales
pueden modificarse para que encajen en tu propia campafia sin

ningtin tipo de problemas.

TABLA 2—1: GRUPOS DE CLASES DE PRESTIGIO
Grupo Clases de prestigio
A distancia
Buenas personas
Cuerpo a cuerpo

La mayoria de estas clases tiene prerrequisitos orientados al
combate. La manera mas rapida de llegar a cualquiera de ellas suele
implicar cogerse uno o més niveles de la clase guerrero, paladin,
explorador, barbaro o monje. Unas cuantas tienen prerrequisitos
que se pueden cumplir con facilidad si se pertenece fugazmente a
algunas de las otras clases; los niveles de picaro suelen tener prerre-
quisitos de habilidad mas faciles de cumplir, y los prerrequisitos de
lanzamiento de conjuros suelen cumplirse si se cogen unos pocos
niveles de la clase mago, hechicero, druida o clérigo.

Si decides ajustar los prerrequisitos de una de las clases marciales,
ten cuidado. Cada clase se encuentra equilibrada con los niveles
propuestos de ingreso. El guerrero-oso, por ejemplo, requiere un
ataque base de +7, lo cual implica que incluso las clases marciales no
cumplen este pretrequisito hasta al menos 7°nivel. Esto se debe a que
el guerrero-oso obtiene la aptitud de transformarse en oso, una apti-
tud normalmente reservada alos lanzadores de conjuros y druidas de
nivel alto.

Los puntos de habilidad obtenidos en cada nivel de cada clase han
sido determinados principalmente segtin el enfoque que tenga. Una
clase cuyos puntos fuertes se encuentren en muchas aptitudes espe-
ciales, dotes aprendidas, o en lanzamiento de conjuros pocas veces
tienen un gran ndmero de puntos de habilidad. Las que necesitan
més habilidades, como el lanzador maestro, que da importancia a la
movilidad, o el cazador oscuro, que requiere habilidades para rastrear
asu presa, tienen més puntos de habilidad por nivel. De todos modos,
ninguna de estas clases usan gran cantidad de habilidades, pues estin
enfocadas sobre todo al combate.

Cuando reviseslosrasgos de cada una de las clases de prestigio, date
cuenta que todas ellas usan las mejores progresiones de ataque, pero
pocas tienen més de una categorfa buena de TS. Se trata de otro factor
de equilibrio. Los personajes orientados al combate necesitan ser
capaces de golpear a sus oponentes en combate, pero a veces un buen
ataque implica una defensa mas débil... al menos en lo que respectaa
los TS. A pesar de todo, puesto que se trata de clases de prestigio, es
muy probable que tu personaje posea TS por encima de la media (des-
pués de convertirse en multiclase) en dos categorias como minimo.
Examina los prerrequisitos para determinar en qué clases tiene que
invertir tu personaje y cémo se apilan los TS entre si.

iniciado de la Orden del arco, lanzador corpulento?, lanzador maestro, maestro de la mano imperceptible
caballero zhayino!, cavalier, justiciero, kensai, ojo de Gruumsh, saqueador
bersérker frenético, caballero protector, cavalier, combatiente de |a naturaleza, derviche, guerrero-oso,

hojacantante’, hoja invisible, luchador arrollador, luchador multiforme, maestro borracho, matagigantes

gnomo!, monje tatuado, ronin, saqueador
Especialista en
un arma

cavalier, derviche, hojacantante!, iniciado de la Orden del arco, kensai, lanzador corpulento?, lanzador
maestro, luchador arrollador, maestro borracho, maestro en armas exdticas, ojo de Gruumsh!'

Lanzador de conjuros caballero del Cliz, hojacantante', iniciado de la Orden del arco, maestro de la mano imperceptible

Malas personas
de muertos, justiciero, kensai

Némesis

matagigantes gnomo'

cavalier, escolta mediano'

cazador oscuro, sefior de la piedra’

Sobre montura
Terreno

1 prerrequisito de raza
2 prerrequisito de tamafio

acechador de maderaoscura', caballero del Céliz, caballero dragén purpura, caballero protector, cavalier, cazador

acechador de maderaoscura, caballero del Céliz, cazador de muertos, cazador oscuro, exterminador de lo oculto,




Todos los aspectos de las clases de prestigio se supone que estin
equilibrados unos con otros. No sélo deberias ser capaz de encon-
trar unas cuantas clases de prestigio que te llamen la atencién
(como jugador o como DM), sino que hay combinaciones que fun-
cionan extraordinariamente bien juntas o al unirlas con las clases
de personaje del Manual del jugador o del capitulo 1 de este libro. La
combinacién de clases que te permiten ingresar en una clase
de prestigio con el nivel de personaje més bajo
posible no siempre es la mas eficaz,
pero es un comienzo.

Si tienes interés en
crear tus propias clases
de prestigio marciales, i
consulta la Guia del Dun-

geon Master.
Cumplir los pre-
rrequisitos de la

clase: es posible que un per-
sonaje coja varios niveles en
una clase de prestigio y
después se encuentre en
una situacién en la que
ya no pueda seguir
siendo miembro
de esa clase. Un
cambio de alinea-
miento, niveles
perdidos debido a
la muerte del per-
sonaje, o la pérdida
de un objeto maégico
que garantizaba una aptitud
importante son ejem-
plos de acontecimien-
tos que hacen que el
personaje no pueda
seguir avanzando en
una clase de pres-
tigio.

Siun personaje
ya no cumple los prerre-
quisitos de una clase de prestigio, pierde el
beneficio de los rasgos de clase u otras apti-
tudes especiales garantizadas por la clase. Bl
personaje conserva los DG ganados por avanzar
en la clase de prestigio, asi como todas las mejoras al
ataque base y a la salvacién base que ésta le proporcionaba.

ACECHADOR DE MADERAOSCURA

Los elfos y los orcos son enemigos ancestrales cuya enemistad data
de una época anterior a que los humanos caminaran por el mundo.
Algunos elfos se entrenan como cazadores de elite de los odiados
orcos. Estos cazadores, llamados acechadores de maderaoscura
entre los elfos, persiguen a sus antiquisimos enemigos con gran
determinacién.
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Un acechador de
maderaoscura

Los cazadores de maderaoscura suelen proceder de entre los
exploradores o picaros elfos (o semielfos), aunque los inusuales
barbaros elfos pueden seguir también este camino. Los guerreros
y los paladines no son muy buenos acechadores de maderaoscur
si no obtienen al menos un nivel de explorador o picaro. Los lanz
dores de conjuros rara vez asumen el manto del acechadar
de maderaoscura, aunque los druidas que accedan z
renunciar a su lanzamiento de conjuros pueden encajar
perfectamente dentro de la orden.
La mayoria de los acechadores de maderaos

cura estan afiliados a unidades militares elfas,
aunque algunos son batidores solitarios
o agentes de campo.
Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en acech
dor de maderaoscura, un personaje
ha de reunirlas siguien
tes caracteristicas.
Raza: elfo o semielfo.
Ataque base: +5.
Habilidades: Avis
tar (5 rangos), Escon
derse 5 rangos, Escucha
5 rangos, Hablar un
idioma (orco), Moverse sigk
losamente 5 rangos, Super:
vivencia 5 rangos.
Dotes: esquiva, Rastrear.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del acechador
demaderaoscura(ylacaracteristic
clave de cada una) son: Artesant
(Int), Avistar (Sab), Buscar (Inf)
Esconderse (Des), Bscuchar
_ (Sab), Montar (Des), Moverse

Q

sigilosamente (Des), Oficio
(Sab), Saber (naturalez
(Int), Saltar (Fue), Sanar
(Sab), Supervivencia

(Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modi
ficador de Int.

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio acechador de made
raoscura.

Competencia con armas y armadura: los acechadores de
maderaoscura no adquieren ninguna competencia con armas i
armadutas.

Enemigo ancestral (Ex): debido a su extenso estudio de los orcos
yadiestramiento en las técnicas apropiadas para combatirlos, un ace
chador de maderaoscura obtiene un bonificador +2 en las pruebas de
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TABLA 2—2: EL ACECHADOR DE MADERAOSCURA
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol

e +1 +2 +2 +0

g +2 +3 +3 +0

B +3 +3 +3 +1

4° +4 +4 +4 +1

Especial

Enemigo ancestral +2
Esquiva asombrosa
Ataque furtivo +1d6
Enemigo ancestral +4,
visién en la oscuridad 30’
Esquiva asombrosa
mejorada

Ataque furtivo +2d6
Enemigo ancestral +6,
visién en la oscuridad 60’
Esquivar critico

Ataque furtivo +3d6
Enemigo ancestral +8,
ataque mortal

52 +5 +4 +4 +1

6° +6 +5 +5 +2
7o +7 +5 +5 +2

8° +8 +6 +6 +2
0% +9 +6 +6 +3
10° +10 +7 +7 +3

Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avistar y Supervivencia
al usar estas habilidades contra los orcos. Consigue el mismo bonifi-
cadoren las tiradas de dafio de las armas usadas contra estas criaturas,
asi como en las armas a distancia, pero sélo contra blancos que estén
amenos de 30' (el acechador de maderaoscura no puede golpear con
precisién més all de este alcance). El bonificador al dafio no se aplica
contra criaturas inmunes a los golpes criticos. En el nivel 49, 7°y 102,
¢l bonificador del acechador de maderaoscura sube a +2.

Este bonificador se apila con el del enemigo predilecto (en caso
de tenerlo) adquirido mediante niveles de explorador.

Esquiva asombrosa (Ex): a partir del 2° nivel, un acechador
de maderaoscura adquiere la aptitud de reaccionar ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirfan normalmente. Conserva
su bonificador de Destreza a la CA (en caso de tenerlo) incluso
aunque le cojan desprevenido o sea atacado por un enemigo invisi-
ble. A pesar de ello seguira perdiendo el bonificador de destreza a
laCA en caso de quedar inmovilizado.

Si un acechador de maderaoscura ya poseia esquiva asombrosa
de una clase diferente, automaticamente obtiene esquiva asom-
brosa mejorada en su lugar.

Ataque furtivo (Bx): si coge a su oponente en un momento en que
sea incapaz de defenderse eficazmente de su ataque, el acechador de
maderaoscura puede apuntar a un punto vital para infligir 1d6 puntos de
dafio adicionales. Para los detalles completos de la aptitud ataque furtivo,
consultala descripcién del cazador oscuro mas adelante en este capitulo.

Vision en la oscuridad (Ex): aunque essigilosoy de vistaaguda, el
acechador de maderaoscura suele estar en desventaja contra los orcos
cuando lucha en la oscuridad. Hace tiempo, los sabios elfos desarrolla-
ron un ritual para permitir a los acechadores mas dedicados superar
esta desventaja. Ahora, conforme aumenta su experiencia, su visién
nocturna mejora continuamente, practicamente igualando la visién
enla oscuridad de sus odiados enemigos. En el 4° nivel, un acechador
demaderaoscura obtiene visién en laoscuridad de 30,y en el 72 nivel, el
alcance aumenta a 60'. Si el acechador de maderaoscura ya tiene visién
enla oscuridad como aptitud racial, esta aptitud no la aumenta.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): a partir del 5° nivel, un
acechador de maderaoscura ya no puede ser flanqueado, pues reac-
ciona ante oponentes situados a ambos lados con la misma facilidad
quessi tuviera que hacerlo ante un solo atacante. Esta defensa impide
que otro personaje con la aptitud de usar ataques de flanqueo pueda

atacarle furtivamente. La excepcion a esta defensa es que un picaro
con al menos cuatro niveles mas que el personaje puede flanquearle
(y por lo tanto atacatle furtivamente).

Si un acechador de maderaoscura obtiene la aptitud esquiva
sombrosa de una segunda clase, los niveles de todas las clases que la
proporcionan se apilan para determinar el nivel minimo de picaro
necesario para flanquear al personaje.

Esquivar critico (Ex): aunque suelen tener mas habilidad que
sus enemigos orcos, los acechadores de maderaoscura han visto
demasiadas batallas ganadas por un golpe con suerte de un alfanjén.
En el 8° nivel, un acechador de maderaoscura se vuelve capaz de
convertir hasta el golpe més afortunado en un simple roce. Una vez
al dia, un acechador de madera oscura puede hacer un TS de Refle-
jos (CD 20 + el bonificador de mejora del arma, si lo tiene) para con-
vertir un golpe critico que le hayan infligido en un golpe normal.
El acechador de maderaoscura debe ser consciente del ataque y no
estar desprevenido, y debe declarar su intento de reducir el efecto
de un golpe critico antes de que se tire el dafio del impacto.

Ataque mortal (Ex): si un acechador de maderaoscura de 10°nivel
estudia a un orco en particular durante 3 asaltos y después realiza un
ataque furtivo con un arma de cuerpoa cuerpo que logre infligir dafio,
el ataque furtivo tiene el posible efecto adicional de matar a la victima.
Mientras estudia al orco, el acechador de maderaoscura puede acome-
ter otras acciones si su atencién permanece centrada en el objetivo, y
éste no le detecte ni le reconozca como enemigo. Si la victima de este
ataque falla una salvacién de Fortaleza (CD 10 + el nivel en Ja clase del
acechador de maderaoscura + el modificador de Sab del acechador de
maderaoscura), muere. Si el TS de la victima tiene éxito, el ataque no
es mas que un ataque furtivo normal. Una vez que el acechador de
maderaoscura ha completado los 3 asaltos de estudio, deberi efectuar
el ataque mortal durante los siguientes 3 asaltos. Sise intenta un ataque
mortaly se falla (la victima consigue su salvacién) o si el acechador de
maderaoscura no realiza el ataque en menos de 3 asaltos después de
completar su estudio, se requieren 3 nuevos asaltos de estudio antes de
poder intentar otro ataque mortal.

Ejemplo de acechador de maderaoscura

Nexal Hoja de ébano: elfo explorador 5/acechador de maderaos-
cura 8; VD 13; humanoide Mediano; DG 5d8 mas 8d8; pg 59; Inic +5;
Vel 30’ CA 23, toque 15, desprevenido 23; Atq base +13; Prs +15; Atq+16
c/c (1d8+2/19-20, espada larga) o +23 a distancia (1d8+5/19-20/x3, arco
largo compuesto +3 [bonificador +2 Fue]); Atq completo +16/+11/+6 c/c
(1d8+2/19-20, espada larga) 0 +23/+18/4+13 a distancia (1d8+5/19-20/x3,
arco largo compuesto+3 [bonificador +2 Fue]) 0 +21/4+21/+16/+11 a distan-
cia (1d8+5/19-20/%3, arco largo compuesto +3 [bonificador +2 Fue]); AE
ataque furtivo +2dé; CE compafiero animal, empatia salvaje, enemigo
ancestral, enemigo predilecto dragones +2, enemigo predilecto orcos
+4, esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada, rasgos élficos,
visién en la oscuridad 60), visién en la penumbra; AL CB; TS Fort +10,
Ref +15, Vol +4; Fue 14, Des 20, Con 11, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidadesy dotes: Avistar +17, Esconderse +26, Escuchar +17, Hablar
unidioma (orco), Hablarun idioma (trasgo), Moverse sigilosamente +26,
Supervivencia +9, Trepar +8; Critico mejorado (arco largo compuesto),
Disparoabocajarro, Disparo rpido, Disparoala carrera, Esquiva, Resis-
tencia, Rastrear, Soltura con un arma (arco largo compuesto).




Compafiero animal (Ex): Nexal tiene un lobo como compa-
fiero animal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de mons-
truos, excepto que Nexal puede manejarlo como una accion gratuita
(ver el Manual del jugadov).

Empatia salvaje (Ex): Nexal puede mejorar la actitud de un
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede mejo-
rarla en un serinteligente. Tira 1d20+4, 0 1d20-1 siintenta influenciar
auna bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 1 0 2.

las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchary
Supervivencia al usar estas habilidades contra orcos. Consigue un
bonificador +10 en las tiradas de dafio de las armas usadas contra
orcos. Estos bonificadores incluyen el bonificador de enemigo
predilecto de los niveles de explorador del personaje.

Enemigo predilecto (Ex): Nexal obtiene un bonificador +2 en
las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchary
Supervivencia al usar estas habilidades contra dragones. Consigue
el mismo bonificador en las tiradas de dafio de las armas usadas
contra dragones. Su bonificador +4 contra orcos se tiene en cuenta
en la aptitud de enemigo ancestral (ver mds arriba).

Estilo de combate (Ex): Nexal ha seleccionado tiro con arco.
Obtiene la dote Disparo répido sin tener que cumplir los prerre-
quisitos normales.

Esquivaasombrosa (Ex): Nexal puede reaccionar ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Conserva
su bonificador de Destreza a la CA cuando lo cojan desprevenido.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Nexal no puede ser flan-
queado excepto por un picaro de nivel 12° 0 més.

Esquivar critico (Ex): Una vez al dia, Nexal puede hacer un
TS de Reflejos (CD 20 + el bonificador de mejora del arma) para
convertir un golpe critico en un golpe normal.

Rasgos élficos (Ex): Inmunidad a los conjuros y efectos magi-
cos de dormir; bonificador +2 en TS contra encantamientos; tiene
derecho a una prueba de Buscar cuando esté a menos de 5" de una
puerta secreta u oculta.

Visién en la penumbra (Ex): Nexal puede ver el doble de bien que
un humano a la luz de las estrellas, de la luna, de una antorcha y demas
situacionesen que hayaunailuminacién escasa. Cuandose encuentraen
tales condiciones, conserva la capacidad de distinguir colores y detalles.

Conijuros de explovador preparados: 1% zancada prodigiosa.

Posesiones: arco largo compuesto +3 (+2 bonificador Fue), covaza de
mithril +1, vodela +1, capa élfica, botas élficas, brazales de la arqueria
menores, espada larga de gran calidad, 20 flechas.

BERSERKER FRENETICO

Lalocuraaleatoria de la tormenta y laimpredecibilidad de los slaad se
retinen en el alma del bersérker frenético. A diferencia de la mayorfa
de los otros personajes, no lucha para alcanzar alguna meta heroica
o para derrotar a un detestable villano. Eso son meras excusas: es la
emocién del combate lo que le arrastra. Para el bersérker frenético, la
locura de la batalla es como una droga adictiva: debe buscar constan-
temente mas conflictos para saciar sus ansias de batalla.

Alo largo de las fronteras salvajes y en los reinos malignos del
mundo, los bersérker frenéticos con frecuencia dirigen bandas gue-
rreras que incluyen a diferentes tipos de personajes (incluso otros

Enemigo ancestral (Ex): Nexal obtiene un bonificador +10 en ‘

bersérker frenéticos). Algunos de estos grupos se dedican al ol Rase

v el saqueo; otros trabajan como mercenarios especializados. St
cual sea su origen, estas bandas guerreras gravitan de forma naturt
hacia situaciones de inestabilidad y conflicto, ya que las guerrasyls
luchas civiles son el pan y lasal de suvida. De hecho, la llegadadeu
bersérker frenético es el heraldo més obvio de tiempos turbulentos

Lasenda del bersérker frenético no es adecuada para la mayorfadel
aventureros (hecho por el cual los amantes de la paz del mundo pueda
dar gracias). Debido a su tradicional amor por la batalla, los barbars
otcos y semiorcos son los que con mas frecuencia adoptan esta clase &
prestigio,aunque los brbaros humanos y enanos también la encuentr
atractiva. Puede parecer que los elfos serfan buenos candidatos debids
su naturaleza cadtica, pero la estética élfica y suamor por la elegancias
oponen frontalmente a la devaluacién de uno mismo que presentat
bersérker frenético. Los personajes lanzadores de conjuros y los mori¢
practicamente nunca se convierten en bersérker frenéticos.

Los PNJs bersérker frenéticos suelen dirigir partidas de guert:
de invasores tribales formadas por guerreros, barbaros y otros p¢
sonajes marciales. Algunos se unen a humanoides e incluso a tribs
de gigantes, pero no todos ellos ponen su fuerza cadtica a servid
del mal. Unos cuantos se han asentado en pequefios pueblos o zon
rurales, formando parte de las defensas del asentamiento. No ot
tante, la mayoria de la gente prefiere no cruzarse con estos bersétks
bienintencionados, y suelen vagar solos por las tierras agrestes.

Dado de golpe: d12.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en bersérker frenético, un personaje hat
reunir las siguientes caracteristicas.

Alineamiento: cualquiera no legal.

Ataque base: +6.

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Furia destructiva® Fui
intimidatoria®

*Nuevas dotes que aparecen en el capitulo 3 de este libro.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del bersérker frenético (y la caracterfsi
clave de cada una) son: Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (F
Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int

TABLA 2—3: EL BERSERKER FRENETICO

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial
12 +1 +2 40 +0 Frenesi 1/dfa, duro de pel
22 +2 +3 +0 +0 Hendedura suprema

3 +3 +3 +1 +1
4.2 +4 +4 +1 +1
512 ) +4 +1 +1

Frenesi 2/dfa

Frenesi inmortal

Ataque poderoso mejorad:
Frenesi 3/dfa

Infundir frenesi 1/dia
Frenesi 4/dfa

6° +6 +5 +2 +2
7 +7 +5 +2 +2

8° +8 +6  +2 42 Frenesf mayor, infundir
frenesi 2/dia
9 +9 +6  +3  +3  Frenesi5/dfa
10° +10 +7 +3 +3  Ataque poderoso suprems

infundir frenesi 3/dia,
frenesi incansable
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Rasgos de clase personaje puede entrar en frenesi con una accién gratuita. Aunque

Estos son los rasgos de la clase de prestigio bersérker frenético. no requiere tiempo, sélo puede hacerlo durante su turno, no en
Competencia con armas yarmaduras: los bersérker frenéticos respuesta a la accién de otro. Ademas, si sufre dafio de un ataque,

. - . . ’ .
no noadquieren ninguna competencia con armas ni armaduras. -~ conjuro, trampa

Frenest (Ex): el bersérker frenético puede entrar en un frenest o cualquier

durante el combate. Mientras esté frenético, obtiene un bonifica- N otra fuente, auto-
dor +6 a la Fuerza y, si realiza una accién de asalto completo, | e s maticamente entra
obtiene un tnico ataque adicional cada asalto, a su mayor {/
bonificador (este tiltimo efecto no es acumulable con geelerar /

ni con otros efectos que concedan ataques adicionales). “"" :
Noobstante, también sufre una penalizaciéon -4 ala CAy : P g aptitud. Para evitar entrar en frenesi

como respuesta al dafio, el personaje

70 . .
en frenesi al comienzo de

su siguiente accién, si todavia le
queda al menos un uso diario de la

:

sufre 2 puntos de dafio no letal por asalto. Un frenesi dura
debe superar con éxito una salvacién
de Voluntad (CD 10+ puntos de dafio
sufridos desde la tltima accién) al

unnimero de asaltos igual a 3 + el modificador
de Constitucion del bersérker frené-
tico. Para terminar el frenesi antes de
que expire su duracién, el personaje comienzo de su siguiente accion.
Mientras esté en frenesi, el personaje
no puede utilizar habilidades basadasen
Carisma, Destreza o Inteligencia (excepto
Intimidar), ni la habilidad de Concentracién o

aptitudes que requieran paciencia o concentra-

puede intentar una vez por asalto una
salvacién de Voluntad (CD 20) como
accion gratuita. Si tiene éxito, el frenesi
termina inmediatamente, y si falla conti-
nta. Los efectos del frenesi se
apilan con los de la furia, si el ci6n, asi como tampoco puede lanzar conju-
personaje tiene esa aptitud. ros, beber pociones, activar objetos magicos
En el 1 nivel, el personaje
puede entrar en frenesi una
vez por dia. Mas adelante,

9 .
. ¢ . L]
obtiene un uso adicional ;
y ]
a
..

o leer rollos de pergamino. Puede utilizar
cualquier dote que tenga salvo Peri-

cia en combate, dotes de creacion de
objetos o dotes metamagicas. Puede,

no obstante, utilizar su aptitud especial
para infundir frenesi (ver més adelante)

por dia por cada dos
niveles de bersérker
frenético que adquiera de manera normal.

Durante un frenesi, el bersérker frené-
tico debe atacar del mejor modo posible a

aquellos que perciba como enemigos. Si se

(pero no puede usar
esta aptitud mas
de una vez por
encuentro). El queda sin enemigos antes de que acabe el
frenesi, su torbellino de destruccion conti-
nta. Debe atacar a la criatura mas préxima
(determinada aleatoriamente si hay varios
enemigos potenciales a la misma distancia)
y combatir contra ese oponente sin importar
la amistad, inocencia o estado de salud
(tanto del blanco como propio).

Cuando el frenesi termina, el bersér-
kerfrenético esta fatigado (penalizacién
—2 a Fuerzay Destreza, incapaz de cargar

o correr) durante la duracién del encuen-

tro. Si el personaje atn esta bajo los efectos
de la aptitud de furia, la condicién de
fatiga no se aplica hasta que la furia acabe,
momento en el cual el personaje que-

dard exhausto, no sélo

fatigado.
Duro de pelar: el bersérker
. frenético obtiene Duro de pelar como
dote adicional, incluso si no cumple
los prerrequisitos.




Hendedura suprema: en el 2° nivel, el bersérker frenético
puede realizar un paso de 5’ entre ataques cuando utilice la dote de
Hendedura o Gran hendedura. Sigue estando limitado a s6lo uno
de estos ajustes por asalto, por lo que no puede utilizar esta aptitud
durante un asalto en el que ya haya realizado un paso de 5.

Frenesi inmortal (Ex): a nivel 4°, el bersérker frenético puede
desdefiar la muerte y la inconsciencia mientras esté en frenesi.
En este caso no se le considera incapacitado al llegar a 0 puntos
de golpe, ni moribundo si tiene entre —1 y -9 puntos de golpe.
Incluso si sus puntos de golpe se reducen a—10 o menos, contintia
luchando de manera normal hasta que el frenesi termina. En ese
punto, los efectos de sus heridas se aplican de manera normal si no
ha sido curado. Esta aptitud no evita la muerte por dafio masivo ni
los efectos de conjuro como rematar a los vivos o desintegrar.

Ataque poderoso mejorado: apartir del 5°nivel, el bersérker frené-
tico obtiene un bonificador +3 asus tiradas de dafio cuerpo a cuerpo por
cada penalizacién—2 que aplique a sus tiradas de ataque cuerpoa cuerpo
cuandoutilice la dote de Ataque poderoso (0 +3 por cada penalizador—1
silleva un arma a dos manos que no sea un arma doble). Este beneficio
no se apila con los efectos normales del Ataque poderoso.

Infundir frenesi (Sb): a partir de nivel 62, el bersérker frenético
puede infundir frenesi en sus aliados mientras él mismo esti en
frenesi. Cuando usa esta aptitud, todos los aliados en un radio de 10’
obtienen si lo desean los beneficios y desventajas del frenesi como si
ellos mismos tuviesen la aptitud. El frenesi de los aliados afectados
dura un ntimero de asaltosigual a 3 + el modificador de Constitucién
del bersérker frenético, sin tener que permanecer a 10’ de él.

El bersérker frenético obtiene un uso adicional por dia de esta
aptitud cada dos niveles mas que adquiera, aunque la aptitud sigue
pudiéndose usar sélo una vez por encuentro.

Ataque poderoso supremo: a nivel 10°, el bersérker frenético
obtiene un bonificador +2 a sus tiradas de dafio cuerpoa cuerpo por cada
penalizador—1 que aplique a su tirada de ataque cuerpoa cuerpo cuando
utilice la dote de Ataque poderoso (o +4 por cada penalizador —1 si lleva
unarmaa dos manos que no sea un arma doble). Este efecto no se apila
con el de Ataque poderoso, ni con el de Ataque poderoso mejorado.

Frenesi incansable: un bersérker frenético de 102 nivel ya no
queda fatigado nunca més tras un frenesi, aunque sigue sufriendo
dafio no letal durante cada asalto que dure.

Ejemplo de bersérker frenético

Shanna Furiesdottr: humana barbara 6/bersérker frenética
8; VD 14; humanoide Mediana; DG 6d12+12 mas 8d12+16; pg 119;
Inic+1; Vel 205 CA 21, toque 11, desprevenida 21; Atq base +14; Prs
+19; Atq +21 c/c (2d6+9/19- 20, espadin +2) o +16 a distancia (1d6+5,
jabalina de gran calidad); Atq completo +21/+16/+11 c/c (2d6+9/19-
20, espaddn +2) o +16 a distancia (1d6+35, jabalina de gran calidad);
CE frenesi 4/dia, furia 2/dia; AL CN; TS Fort +13, Ref +5, Vol +5;
Fue 20, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Intimidar +16, Montar +18, Nadar +10, Saltar
+14, Trepar +12; Ataque poderoso, Duro de pelar, Esquiva, Furia des-
tructiva, Furia intimidatoria, Hendedura, Romper arma mejorado.

Ataque poderoso mejorado: Shanna obtiene un bonificador +3 a
sus tiradas de dafio cuerpo a cuerpo por cada penalizacién —1 que apli-
que a sus tiradas de ataque cuando utilice la dote de Ataque poderoso.

Esquivaasombrosa (Ex): Shanna puede reaccionar ante el peligt
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Conservast
bonificador de Destreza ala CA cuando la tomen desprevenida.

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Shanna no puede s
flanqueada excepto por un picaro de nivel 10° 0 mas.

Frenesi (Bx): mientras esta frenética, Shanna obtiene un bon
ficador +10 a la Fuerza vy, si realiza una accién de asalto complety
obtiene un tunico ataque adicional cada asalto, con un bonificads:
+21. Sufre una penalizacién —4 a la CA y sufre 2 puntos de dafion
letal por asalto. El frenesi dura 5 asaltos, o 7 asaltos si también entra
furia. Si sufre dafio y todavia le quedan usos del frenesi mayor, entt
en frenesi mayor como accién gratuita durante su turno siguient
a no ser que supere con €xito una salvacién de Voluntad (CD 10:
puntos de dafio). Durante un frenesi, debe atacar enemigos, o aun
criatura al azar si no hay enemigos a la vista. No se la considerainc:
pacitada al llegar a 0 puntos de golpe, ni moribunda si tiene entre-
y—9 puntos de golpe. Incluso si sus puntos de golpe estan por debi
de —9, no muere hasta que el frenesi termina.

Furia (Ex): +4 a Fue, +4 a Con, +2 a TS Vol, —2 a la CA hastau
méximo de 7 asaltos.

Infundir frenesi (Sb): durante un frenesi, todos los aliados enu
radio de 10’ alrededor de Shanna que lo deseen obtienen los beneficis
y desventajas del frenesi; los que no lo deseen deberan superar unlt
Vol (CD 17). El frenesi de los aliados afectados dura 6 asaltos (o 85l
bersérker frenética entra en furia), incluso si le alejan de ella.

Sentido de las trampas (Ex): contra ataques de trampa
Shanna obtiene un bonificador +2 en los TS de Reflejos y un bon
ficador +2 de esquivaala CA.

Posesiones: espaddn +2, armadura completa de mithril +1, guanteli
de fuerza de ogro +2, amuleto de armadura natural +1, 4 jabalinasd
gran calidad.

CABALLERO DEL CALIZ

Un caballero del Caliz es un miembro de una organizacién cabalk
resca de elite dedicada a luchar contra los demonios y otros ajens
malignos. Motivados por un odio devoto a estas criaturas q
encarnan los principios del caos y el mal, los caballeros del Cil
aprenden ticticas y ganan aptitudes especiales que les ayuden
su cruzada.

Un personaje capacitado para entrar en la orden del Calize
normalmente un paladin/explorador o un clérigo/explorador.Is
personajes con niveles minimos de explorador/clérigo o explo
dor/paladin pueden estar cualificados incluso si tienen mas nivek
en otras clases (picaro, guerrero o incluso mago o hechicero). It
magos y hechiceros no suelen verse atraidos por la cruzada de!
ordeny no pueden estar cualificados como caballeros hasta nivek
muy altos. Pocos monjes o bardos tienen la suficiente dedicacic
exterminar demonios para escoger esta clase.

Los caballeros del Ciliz suelen ser cruzados solitarios, gt
mantienen sélo débiles conexiones con su orden. Los PNTs caly
lleros a veces retinen bandas de aventureros a su alrededor quel
apoyen en combate. Un caballero del Caliz puede convertirsee
aliado temporal de un grupo de aventureros mientras el grupoes
envuelto en una campafia contra un demonio.

Dado de golpe: d10.
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Prerrequisitos Matar infernales: los caballeros del Caliz ganan cierta canti-

Para poder convertirse en caballero del Céliz, un personaje ha de dad de beneficios especiales en combate contra ajenos malignos.
reunir las siguientes caracteristicas: Un caballero del Caliz de 1 nivel consigue un bonificador de
Alineamiento: legal bueno. capacidad de +1 a las tiradas de ataque contra ajenos malignos. En
Ataque base: +8. un ataque con éxito hace 1d6 puntos de dafio adicionales debido a
Habilidades: Saber (los Planos) 5 rangos, Saber su maestria combatiendo a estas criaturas. Estos bonificadores se

(religion) 10 rangos. incrementan a medida que el caballero aumenta de nivel, como se

Conjuros: aptitud para lanzar con-

muestra en la tabla 2—4.

jutos divinos, incluyendo proteccion Elbonificador de capacidad de +1 del caballero del Caliz de 1

wontra el mal. nivel también se aplica a las pruebas de Averiguar intenciones,
Avistar, Escuchar e Intimidar cuando utiliza estas habilida-
Habilidades de clase des contra los ajenos malignos, y para las pruebas enfren-

Las habilidades de clase del caba-
llero del Céliz (y la caracteristica
clave de cada una) son: Artesania
(Int), Averiguar intenciones (Sab),
Concentracién (Con), Diplo-
macia (Car), Intimidar (Car),
Oficio (Sab), Saber (religién)
(Int), Saber (los Planos) (Int).
Puntos de habilidad en
cadanivel: 2 + modif. de Int.

tadas de caracteristica que haga contra ellos.
Todos estos bonificadores se suman con el bonificador
de enemigo predilecto del caballero (si lo tiene).
Censurar demonios (Sb): los caballeros
del Caliz pueden censurar demonios, de
manera muy parecida a como los
clérigos expulsan muertos
vivientes; en lugar
de canalizar ener-
gia positiva, el
caballero del
Rasqos de clase
Estos son los rasgos de la
clase de prestigio caba-
llero del Caliz.

Competencia con
armas y armaduras:
los caballeros del Caliz no
adquieren ninguna com-
petencia con armas ni
atmaduras.

Conjuros: a partir
del 1 nivel, un caballero
del Caliz tiene la aptitud
de lanzar un pequefio
nimero de conjuros
divinos. Para lanzar un
conjuro, el caballero debe
fener una puntuacién de
Sabiduria de al menos 10 +
el nivel del conjuro, con lo cual un caba-
llero de Sabiduria 10 o0 menos no puede Una dama del Caliz
lanzarlos. Los conjuros adicionales de un
caballero del Caliz estan basados en la Sabiduria, y sus TS tienen un

CD de 10 + nivel del conjuro + modificador de Sabiduria del caballero. Cilizcanalizaenergiade
Cuandoel caballero obtiene 0 conjuros de un nivel dado, como 0 conjuros los planos Celestiales legales buenos.
de 1~ nivel en el 1¢* nivel, s6lo obtiene los conjuros adicionales de dicho Cuando un caballero del Caliz usa esta aptitud, cualquier demo-
nivelalos que tuviera derecho debido a su puntuacién de Sabidurfa. nio a menos de 30’ debe tener éxito en un TS de Vol (CD 10 + el
La lista de conjuros del caballero del Ciliz se da a continuacién; nivel en la clase de caballero del Céliz + el modificador de Car del
tiene acceso a cualquier conjuro de la lista, y puede elegir libremente caballero) o sera censurado.
cudl preparar. Un caballero del Caliz prepara y lanza conjuros como Un demonio censurado cuyos DG sean el doble o més que el
un clérigo (aunque no puede perder un conjuro para lanzar en su  nivel en la clase de caballero del Cliz es aturdido por el poder

lugar conjuros de curar). sagrado del caballero durante 1 asalto.




Si el demonio censurado tiene menos DG que el doble del nivel
en la clase de caballero, quedara aturdido y deberd superar un
segundo TS de Vol (con la misma CD) o serd devuelto a su plano
natal como si estuviera sujeto a un conjuro de exorcismo. Solo se
puede exorcizar un demonio de esta manera por cada intento de
censurar; si es necesario que mas de un demonio haga un segundo
TS de Vol, tira primero por el demonio con menos DG.

Un caballero puede intentar censurar demonios una vez al dia
por cada dos niveles que posea en la clase.

Coraje celestial (Sb): un caballero del Cliz de 2°nivel o supe-
rior es inmune a los efectos de miedo lanzados o creados por ajenos
malignos. A partir del 59 nivel, un caballero del Caliz también es
inmune a los conjuros y efectos de encantamiento lanzados o crea-
dos por ajenos malignos, incluyendo encantar y sugestion. A partir
del 89 nivel, estas inmunidades se extienden a todos los aliados que
estén a 20’ o menos del caballero del Ciliz.

Lanzamiento consagrado (EX): cuando un caballeroalcanza el
42nivel, los conjuros lanzados por el personaje a los ajenos malignos
se vuelven mas dificiles de resistir. Cuando el caballero lanza un
sortilegio cuyo objetivo sea un ajeno maligno, suma +2ala prueba de
nivel de Janzador del caballero para superar la resistencia a conjuros
del objetivo, y un +2 ala CD de cualquier TS que permita el conjuro.

Aura sagrada (Sb): a partir de 10° nivel, un caballero del Caliz
obtiene la capacidad de crear un aura sagrada una vezal dia que s6lo
le afecta a él. Bl efecto del aura es como si el conjuro fuese lanzado
por un clérigo de 10°nivel, pero sélo protege al caballero contra los
ataques, los hechizos y la influencia mental de los ajenos malignos,
y s6lo éstos pueden resultar cegados si golpean al caballero.

Nota de multiclase: un paladin que se convierta en caballero
del Céliz puede continuar progresando como paladin.

Lista de conjuros de los caballeros del Caliz
Los caballeros del Ciliz escogen sus conjuros de la siguiente lista:

12 arma magica, bendecir agua, bendecir arma, convocar monstruo I,
detectar el caos, detectar el wmal, fatalidad, favor divino, proteccion contra el
mal, quitar el miedo, soportar los elementos.

29 alineamiento indetectable, alinear arma, arma espiritual, auxilio
divino, consagrar, convocar monstruo II, explosion de sonido, fuerza de
toro, vesistencia a los elementos, vesistencia de 0so.

32 alarido, circulo mdgico contra el mal, convocar monstruo 1T,
disipar magia, luz abrasadora, plegaria, proteccion contra los elementos,
purgar invisibilidad, vestidura magica

TABLA 2—4: EL CABALLERO DEL CALIZ

42: aliado de los planos menor, ancla dimensional, arma mdgica mayor
aspecto menor de la deidad, castigo divino, discerniv mentiras, disipard

mal, exorcismo.

Ejemplo de caballero del Caliz

Estrella Montenegro: elfa exploradora 5/clériga4/dama del Calizé;
VD 15; humanoide Mediana; DG 5d8 més 4d8 més 6d10; pg 69; Inic+;
Vel 20, V140, CA 21, toque 10, desprevenida 21; Atq base +14; Prs +19; Atg
+21 ¢/c (2d6+8/19-20, espaddn azote de ajenos malignos +1) 0 +17 a distanci
(1d8+6/x3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +5]); Atq com
pleto +21/+16/+11 c/c (2d6+8/19-20, espadén azote de ajenos malignos +|
0 +17/12/+7 a distancia (1d8+6/x3, arco largo compuesto +1 [bonificade
+5 Fue]) 0 +15/+15/+10/+5 a distancia (1d8+6/x3, arco largo compuesto 4
[bonificador de Fue +5]); AE censurar demonios 3/dfa, matar infernales
+3/+3ds, expulsar muertos vivientes 9/dia; CE compafiero animal, lan
zamiento consagrado, coraje celestial (encantamiento), coraje celestidl
(miedo), rasgos de elfo, enemigo predilecto ajenos malignos +4, enemig
predilecto muertos vivientes +2, empatia salvaje; AL LB; TS Fort +16,Ref
+11, Vol +11; Fue 20, Des 12, Con 10, Int 10, Sab 13, Car 14.

Habilidadesy dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +11, Concer
tracién +7, Escuchar +11, Intimidar +8, Saber (los Planos) +5, Saber
(religi6n) +10, Supervivencia +9; Aguante, Ataque poderoso, Dispan
répido, Expulsién incrementada, Rastrear, Soltura con un arma (ate
Jargo compuesto), Soltura con un arma(espadén), Venganza divind
Vigor divino*.

*Nueva dote descrita en el capitulo 3 de este libro.

Censurar demonios (Sb): cualquier demonio a menos de 30'd:
Estrella debe tener éxito en un TS de Vol (CD 18) o quedard aturdids
durante 1 asalto si tiene 12 DG o mas. Un demonio de 11 DG o men
debera superar un segundo TS de Vol (CD 18) o seré devuelto ast
plano natal (como el conjuro de exoicismo). Sélo se puede exorcizaru
demonio por censura; tira primero por el demonio con menos DG.

Lanzamiento consagrado (EX): cuando Estrella lanza unsor
tilegio cuyo objetivo sea un ajeno maligno, recibe un bonificada
+2 a toda prueba de nivel de lanzador para superar la resistencia:
conjuros del objetivo, y un bonificador +2 a la CD de cualquier T
que permita el conjuro.

Matar infernales: Estrella tiene un bonificador +3 en las tir
das de ataque contra ajenos malignos. En un ataque con éxito ha
3d6 puntos de dafio. También tiene un bonificador de capacidad
en las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Escuchar e Int
midar contra los ajenos malignos, y un bonificador +3 en los TS Vi
y pruebas de caracteristica enfrentadas contra ajenos malignos.

Ataque TS TS TS Conjuros diarios

Nivel base For Ref Vol Especial 1° 22 32 4°
19 +1 +2 +0 +0 Matar infernales +1/1d6 0 — — —
2.2 +2 +3  +0 40 Censurar demonios, coraje celestial (miedo) 1 — — —
32 +3 +3 4l +1 Matar infernales +2/2d6 1 0 — —
4° +4 +4  +1 +1 Lanzamiento consagrado 1 1 — —
52 +5 +4 +1 +1 Coraje celestial (encantamiento) 1 1 0 =
6° +6 +5 42 42 Matar infernales +3/+3d6 1 1 1 —
73 +7 5 +2 +2 = 72 1 1 0
8° +8 +6 +2  +2 Coraje celestial (radio) 2 1 1 1
92 +9 +6  +3 43 Matar infernales +4/4d6 2 2 1 1

102 +10 +7 +3 +3 Aura sagrada 1/dia 2 2 2 1
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Compafiero animal (Ex): Estrella tiene un 4guila como compa-
fleroanimal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de monstruos,
peto Estrella puede manejarla como una accién gratuita y compartir
conjuros si se encuentra a menos de 5’ (ver el Manual del jugadoy).

Estilo de combate (Ex): Estrella ha seleccionado tiro con arco.
Obtiene la dote Disparo rapido sin tener que cumplir los prerrequi-
sitos normales.

Coraje celestial (Sb): Estrella es inmune a los conjuros de
encantamiento y efectos de miedo lanzados o creados por ajenos
malignos.

Rasgos de elfo (Ex): inmunidad a los conjuros y efectos magi-
cos de dormir; bonificador +2 en TS contra encantamientos; tiene
derecho a una prueba de Buscar cuando esta a menos de 5’ de una
puerta secreta u oculta.

Enemigo predilecto (Ex): Estrella obtiene un bonificador +4 en
sus pruebas de Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avistar y
Supervivencia cuando usa estas habilidades contra ajenos malignos.
Consigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio por arma contra
gjenos malignos. Contra los muertos vivientes, obtiene un bonifica-
dor +2 en estas pruebas de habilidad y tiradas de dafio por arma.

Empatia salvaje (Ex): Estrella puede mejorar la actitud de un
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede mejo-
ratla enun serinteligente. Tira 1d20+7, 0 1d20+3 si intenta influenciar
auna bestia migica con una puntuacién de Inteligenciade 1 0 2.

Conjuros de clévigo preparados (5/5/3; TS CD 11 + nivel de conjuro):
0: detectar magia (2), detectar veneno, leer magia, luz; 1% escudo de entro-
pia,escudo de la fe, favor divino, proteccion contra el mal , quitar el miedo;
2% fuerza de tovo®, vesistencia de oso, restablecimiento menor.

“Conjuro de dominio. Dominios: Bien (lanzar conjuros del bien
anivel de lanzador +1), Fuerza (1/dia obtiene un bonificador +4 a
Fue durante 1 asalto).

Conjuros preparados de caballero del Caliz (2/1/1; TS CD 11 + nivel
de conjuro): 1% bendecir arma, detectar el mal; 2°: alinear arma; 3°:
dreulo magico contra el mal.

Conjuros de explorador preparados (1; TS CD 11 + nivel de conjuro):
1% lentificar veneno.

Posesiones: espadon azote de ajenos malignos +1, arco compuesto +1
(bonificador de Fue +5), armadura completa +3, guanteletes de fuerza
deogro +2, botas aladas, capa de vesistencia +3, 20 flechas.

CABALLERO DRAGON PURPURA

Los famosos Dragones ptirpura son famosos en todas partes como
ejemplo de soldados disciplinados, hébiles y leales. Su reputacién
sedebe en parte a las acciones heroicas de sus lideres, los caballeros
del Dragén purpura.

Los caballeros del Dragén ptirpura desarrollan asombrosas habili-
dades relacionadas con la coordinacién y el liderazgo de los soldados.
Lamayorfa son exploradores, guerreros o paladines, pero se sabe de
algunos bardos, clérigos y picaros que también se han convertido
en caballeros del Dragén piirpura. Los hechiceros y magos tienden
aunirse a los Magos de la guerra, una brigada de elite formada por
lanzadores de conjuros especializados en el combate, aliada con los
Dragones purpura. Los barbaros son demasiado indisciplinados, y
los druidas y monjes “carecen del compromiso necesario” para estar
alaaltura de los rigurosos principios de esta orden.

Por lo general, los PNJs caballeros son los responsables de liderar
a los Dragones purpura en el campo de batalla. Los PJs caballeros
se habrdn retirado, seran oficiales de enlace especiales del ejército
o poseedores de un titulo honorifico. El nivel del personaje en esta
clase de prestigio resulta irrelevante para su rango militar, aunque los
caballeros de rango mas alto tienden a ser de nivel més elevado. En
general, no hace falta poseer esta clase de prestigio para servir en los
Dragones plirpura, ni siquiera ser oficial de esta orden. Igualmente,
un caballero del Dragén ptirpura puede servir toda su carrera en un
‘destino desplazado”, lejos de la unidad en su conjunto.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en caballero del Dragén purpura, un perso-
naje ha de reunir las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: legal bueno, neutral bueno, legal neutral o neutral.

Ataque base: +5.

Habilidades: Avistar 2 rangos, Diplomacia o Intimidar 1 rango,
Escuchar 2 rangos, Montar 2 rangos.

Dotes: Combatir desde montura, Negociador.

Especial: pertenecer alos Dragones ptrpura.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del caballero del Dragén purpura (y la
caracteristica clave de cada una) son: Diplomacia (Car), Intimidar
(Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Saltar (Fue) Trato con animales
(Car) y Trepar (Fue).

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

TABLA 2—5: EL CABALLERO DEL DRAGON PURPURA

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

7S +1 +2 +0 +0  Grito de reagrupamiento,
escudo heroico

2° +2 +3  +0 40 Infundir valor (1/dfa)

3 +3 +3 4 +1  Miedo

4° +4 +4 4] +1  Juramento de ira, infundir
valor (2/dfa)

5% +5 +4 41 +1  Ultimo esfuerzo

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio caballero del Dragén
puarpura.

Competencia con armas y armaduras: un caballero del
Dragén purpura es competente con el escudo pavés.

Escudo heroico: el caballero puede usar la accién de prestar
ayuda para conceder aun aliado un bonificador +4 de circunstancia
ala CA en lugar del +2 normal.

Grito dereagrupamiento (Sb): hasta tres veces al dia como accién
gratuita, el personaje puede dar un fuerte grito mediante el cual todos
sus aliados en un radio de 60’ recibiran un bonificador +1 de moral en
su siguiente tirada de ataque e incrementaran su velocidad en 5 hasta
el siguiente turno del caballero. Tradicionalmente, esta orden suele
utilizarse cuando una formacién de soldados esté a punto de cargar.

Infundir valor (Sb): esta aptitud, que se consigue en el 2° nivel,
tiene el mismo efecto que la de bardo del mismo nombre. El personaje




lleva a cabo un discurso inspirador, reforzando a sus aliados contra el
miedo y mejorando su capacidad de combate. Para resultar afectado,
el aliado debe ser capaz de oir hablar al caballero. El efecto durara
mientras el aliado siga oyendo hablaral caballero, y durante los 5 asaltos
posteriores. Mientras hable, el caballero podra luchar, pero no lanzar
sortilegios, activar objetos magicos de finalizacién de conjuro (como
rollos de pergamino) ni activar objetos magicos mediante palabra
miégica (como lasvaritas). Losaliados afectados recibi-
ranun bonificador +2 de moral enlos TS contra efec-
tos de hechizoy miedo y un bonificador +1 de moral
enlastiradas de ataque y dafio porarma. Enel
2°nivel, el caballero puede usar esta

aptitud una vez al dia; en el 47 nivel

puede hacerlo dos veces al dia.
Miedo (Sb): una vez al dia
como accién estindar, un caba-
llero de 3¢ nivel o mas puede
evocar un efecto de miedo (CD
10 + el nivel en la clase del caba-
llero + el modificador de Carisma
del caballero) similar al conjuro
de miedo, usando como nivel de
lanzador su nivel en la clase. Sus
aliados serdn inmunes a este efecto.
Juramento de ira (Sb): una
vez al dia, un caballero de 4°
nivel o mas puede seleccionar
a un solo oponente situado a
un maximo de 60’ y jurar que

Tlustracién de M. Smylie

va a derrotarlo. Mientras dure el
encuentro, el caballero obtendra
un bonificador +2 de moral en las
tiradas de ataque y dafio cuerpo a
cuerpo, salvaciones y pruebas de
caracteristica o habilidad que rea-
lice contra el objetivo al que haya
desafiado.

El efecto se ve negado de inme-
diato si emplea una accién de asalto
completo para alejarse del oponente
desafiado.

Ultimo esfuerzo (Sb): una
vez al dia, un caballero de 5° nivel puede
inspirar a sus tropas para que lleven a cabo un
tltimo esfuerzo, incrementando temporalmente su vitalidad. Todos
los aliados en un radio de 10’ del caballero obtienen 2d10 puntos de
golpe temporales. Esta aptitud afecta a tantas criaturas como el nivel
de clase del caballero + su modificador de Carisma, y dura esa misma
cantidad de asaltos.

Nota de multiclase: un paladin que se convierta en caballero
del Dragén piirpura puede continuar progresando como paladin.

Ejemplo de caballero del Dragén purpura
Ardalis Llamabrillante: semielfa paladina 5/dama del Dragén par
pura 5; VD 10; humanoide Mediana; DG 5d10+5 mas 5d10+5; pg 65;

Una dama del Dragén pirpura

Inic +1; Vel 20} 50’ sobre una montura; CA 24, toque 12, desprevenida
23; Atq base +10; Prs +12; Atq +14 c/c (1d8+3/19-20, espaddn +1) 0 2
a distancia (1d8+2/x3, arco largo de gran calidad [bonificador de Fue
+2]); Atq completo +14/+9 c/c (1d8+3/19-20, espaddn +1) 0 +12/+7 adis
tancia (1d8+2/x3, arco largo de gran calidad [bonificador de Fue +2];
AE castigaral mal 2/dia, expulsar muertos vivientes 5/dia, miedo1/di
CE aura de bien, aura de valor, detectar el mal, escudo heroico, gracia
divina, grito de reagrupamiento 3/dia, imposicion de manos, infundi
valor, juramento de ira 1/dia, montura especial, rasgos de semielfo, salud
divina, tlltimo esfuerzo 1/dfa, visién en la penumbra; AL
LB; TS Fort+11, Ref +5, Vol +5; Fue 15, Des 12, Con 12,Int
10, Sab 12, Car 15.

Habilidades y dotes: Averiguar intes
ciones+3, Avistar +4, Buscar+1, Diple
macia +11, Escuchar +4, Montar +4
Reunir informacion +4; Ataque
al galope, Combatir desde un

montura, Negociador, Soltur
con un arma (espadén).

Castigar al mal (Sb): Ardals

puede intentar castigar al mal con

un ataque normal ¢/c. Suma 4
a su tirada de ataque e inflig

5 puntos adicionales de dafo

Castigar a una criatura que

sea maligna no tienen efecto pen

gasta la aptitud para dicho dia.
Expulsar muertos vivien

tes (Sb): como un clérigo d

2°nivel.

Miedo (Sb): Ardalis pued
evocar un efecto de miedo (come
el conjuro de un lanzador de §

nivel, TS CD 15). Sus aliados son
inmunes a este efecto.

Aura de bien (Ex): el aurad
bien de Ardalis (ver el conjun
detectar el bien) es igual a la dew

clérigo de 5°nivel.
Aura de valor (Ex): Ardalise

inmune al miedo (magico o

otro tipo). Los aliados a menos

10’ de ella obtienen un bonif. +4 d
moral en los TS contra efectos de miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad, como el conjuro del mismo nombre

Escudo heroico: Ardalis puede usar la accién de prestar ayuda par
conceder a un aliado un bonificador +4 de circunstanciaala CA.

Gracia divina (Sb): Ardalis obtiene un bonificador +2 a losT¢
(yaincluido en las estadisticas anteriores).

Grito de reagrupamiento (Sb): como accién gratuita, Ardali
puede dar a todos sus aliados en un radio de 60’ un bonificador 4
de moral en su siguiente tirada de ataque e incrementar su velod
dad en 5 hasta el siguiente turno.

Imposicién de manos: Ardalis puede curar 10 puntos de golp

de heridas al dia.
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Infundir valor (Sb): dos veces al dia, Ardalis puede llevar a cabo
undiscurso inspirador, reforzando a sus aliados contra el miedo y
mejorando su capacidad de combate. El efecto durard mientras sus
aliadosla oigan hablar, y durante los 5 asaltos posteriores. Mientras
hable, Ardalis puede luchar, pero no lanzar sortilegios, activar obje-
tosmagicos de finalizacién de conjuro (como rollos de pergamino)

 ni activar objetos mégicos mediante palabra magica (como las
vatitas). Los aliados afectados recibiran un bonificador +2 de moral
enlos TS contra efectos de hechizo y miedo y un bonificador +1 de
moral en las tiradas de ataque y dafio por arma.

Juramento de ira (Sb): como accién gratuita, Ardalis puede jurar
quevaaderrotaraun solo oponente situado aun maximo de 60, Obten-
driun bonificador +2 de moral en las tiradas de ataque c/c, de dafio por
arma, salvaciones y pruebas de caracteristica o habilidad que realice
contra el objetivo al que haya desafiado. El efecto termina si emplea una
accion de asalto completo para alejarse del oponente desafiado.

Montura especial (St): la montura especial de Ardalis es un caba-
llo de guerra pesado (ver el Manual del jugador) que tiene +2 DG,
un bonificador +4 de armadura natural, +1 de Fuerza, y evasién
mejorada. Ardalis tiene un vinculo de empatia con la montura y
puede compartir conjuros y TS con ella. Puede llamarla una vez al
dia durante 10 horas como una accién de asalto completo.

Rasgos de semielfa: inmunidad alos conjuros y efectos de dormir;
bonificador +2 en los TS contra encantamientos; sangre élfica.

Salud divina (Ex): Ardalis es inmune a todas las enfermedades,
incluidas las enfermedades magicas (como la putridez de momia y
lalicantropia).

Ultimo esfuerzo (Sb): una vez al dia, hasta siete aliados en un
radio de 10 de Ardalis obtienen 2d10 puntos de golpe temporales
que duran 7 asaltos.

Visién en la penumbra (Ex): Ardalis puede ver el doble de bien
queun humano a laluz de las estrellas, de la luna, de una antorcha y
demés situaciones en que haya una iluminacién escasa. Cuando se
encuentra en tales condiciones, conserva la capacidad de distinguir
colores y detalles.

Conjuros de paladin preparados (1; TS CD 12 + nivel del conjuro):
1% bendecir arma.

Posesiones: espaddn +1, armadura completa +1, escudo de acero pesado +1,
arcolargo compuesto de gran calidad (Bonificador de Fue +2), capa de
Carisma +2, presea de sabiduria +2, anillo de proteccion +1, 20 flechas.

CABALLERO PROTECTOR

~ Los pocos y orgullosos caballeros protectores son personajes mar-
ciales dedicados a restaurar los ideales de la caballeria antes de que
mueran para siempre. Los protectores observan una decadencia
moral en cualquier lugar hacia el que miren del mundo que los
todea, producido por una dejadez en el comportamiento ético.
Igual que los paladines, los caballeros protectores se adhieren a
unrigido cédigo de comportamiento que ensalza valores como el
honor, la honestidad, la caballeria y el coraje. Al contrario que los
paladines, la primera obligacién del protector es hacia este cédigo y
losideales que lo sustentan, antes que auna deidad u orden sagrada.
Se espera del protector que muestre estos ideales en cualquier
aspecto de su comportamiento, y a través de todas sus actividades y

actos, por muy arduas que puedan ser.

Muchos caballeros protectores proceden de entornos de honor y leal-
tad, como pueden ser otras ordenes de caballeria o el servicio de un amo
poderoso. Los paladines y ex paladines son los caballeros protectores
mds comunes, y los clérigos de deidades legales (como San Cuthbert o
Heironeus)asi como los guerreros en pos de un ideal mas elevado suelen
encontrar muy apropiado el codigo de conducta del caballero protector.
Los miembros de las demas clases, sobre todo los lanzadores de conjuros,
carecen del interés o la dedicacion para seguir este camino.

Los PNJs caballeros protectores suelen encontrarse vagando solos,
buscando personas de valia a las que proteger o sefiores idealistas a los
que servir. El pequefio lazo u organizacién que existe entre los caba-
lleros protectores es extremadamente fuerte; da igual si el caballero
protector era antes un barén, un humilde vasallo o un samurai, cada
uno de ellos siente afinidad con sus compatriotas y la nostalgia de
tiempos mejores.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en caballero protector, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.

Alineamiento: legal neutral o legal bueno.

Ataque base: +5.

Habilidades: Diplomacia 6 rangos, Montar 6 rangos, Saber
(nobleza y realeza) 4 rangos.

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Combatir desde una mon-
tura, Competencia con armadura pesada, Gran hendedura.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del caballero protector (y la caracteristica
clave de cada una) son: Avistar (Sab), Diplomacia (Car), Intimidar
(Car), Montar (Des) y Saber (nobleza y realeza) (Int).

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

TABLA 2—6: EL CABALLERO PROTECTOR

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
e +1 +0 +0 +2

Especial

Golpe defensivo +2, luz
radiante

Mejorar un esfuerzo +2,
Voluntad de hierro
Hendedura suprema
Golpe defensivo +3
Mejorar un esfuerzo +3
Sin cuartel 1

Golpe defensivo +4
Mejorar un esfuerzo +4
Sin cuartel 2

Golpe defensivo +5,
ataque vindicatorio

22 +2 +0 +0 +3

3 +3 +1 +1 +3
4° +4 +1 +1 +4
55 +5 +1 +1 +4
6° +6 +2 +2 +5
72 +7 +2 +2 +5
&5 +8 +2 +2 +6
92 +9 +3 +3 +6
102 +3 +3 +7

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio caballero protector.
Competencias con armas y armaduras: el caballero protector
es competente con el escudo pavés.
Golpe defensivo (Ex): al comienzo de cualquier turno en que el
caballero protector esté a menos de 5" de un aliado que tenga menos
DG que él, el caballero protector puede transferir hasta 2 puntos a
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la CA del aliado (reduciendo la misma cantidad la suya). El maximo
ntimero de puntos que puede transferir aumenta 1 cada tres niveles

posteriores al 1°.

Luz radiante (Sb): el caballero protector es el envoltorio fisico
y moral de los mis altos ideales. Todos sus aliados obtienen un
bonificador de moral de +4 en sus salvaciones contra efectos de
miedo cuando estén a menos de 10’ del caballero protector. Si es
caballero esta inmovilizado, inconsciente, o indefenso por cualquier
otra razén, sus aliados pierden este bonificador.

Mejorar un esfuerzo (Ex): la peligrosa naturaleza de los
objetivos del caballero protector a menudo requiere centrarse
especialmente en algo. Empezando a segundo nivel, un caballero
protector consigue un bonificador a cualquier prueba de habilidad
que intente, una vez al dia. Debe declarar que estd usando esta
aptitud antes de intentar la prueba de habilidad. Este bonificador
aumenta 1 cada tres niveles posteriores al 2°.

Voluntad de hierro (Ex): a segundo nivel, el caballero gana
Voluntad de hierro como dote adicional.

Hendedura suprema (Ex): a partir del tercer nivel, el caballero
puede realizar un paso de 5’ entre ataques al utilizar la dote de Hen-
dedura o de Gran hendedura.

Sin cuartel (Ex): a sexto nivel, el caballero protector obtiene la
aptitud de realizar ataques de oportunidad adicionales por asalto

(como si tuviera la dote Reflejos de combate y un modificador dt
Destreza de +1). A partir del 9° nivel, el personaje puede realizi

dos ataques de oportunidad adicionales por asalto. Este beneficio

se apila con el de la dote Reflejos de combate.
Ataque vindicatorio (Sb): si algtin aliado de un caballero pre

tector de 10° nivel queda indefenso o inconsciente, el personaj
puede realizar un ataque vindicatorio contra la criatura que k
reducido a su aliado. Al hacerlo, el caballero protector afiade si

bonificador de Carisma (si lo tiene) a su tirada de ataque e inflige
10 puntos de dafio adicionales si golpea con éxito.

Un caballero protector puede realizar un niimero de ataquer
vindicatorios al dia igual a su bonificador de Carisma (minim

uno), pero nunca mas de uno por asalto. Puede realizar mas deus
ataque vindicatorio contra el mismo enemigo.

Nota de multiclase: un paladin o samurai que se conviert
en caballero protector puede continuar progresando en su clas
original.

Ex caballeros protectores
Un caballero que viole a propésito y conscientemente el codigopo
una razén no adecuada pierde todos los rasgos de clases sobrenz
turales de la clase de prestigio y nunca mas podra avanzar nivels
como caballero protector.

EL CODIGO DEL CABALLERO PROTECTOR

El caballero protector debe ser de un alineamiento legal neutral o
legal bueno, y se debe adherir al cédigo de conducta de su orden (ver
més abajo).

Apoyo: la orden apoyard a los suyos. El caballero protector debe
esperar recibir de la orden habitacién y pensién, y una montura con
sus arreos durante todo el tiempo que permanezca entre sus filas y se
adhiera al cédigo.

El cédigo

Coraje e iniciativa al obedecer a la orden.

Defensa de cualquier misién hasta la muerte.

Respeto a todos los pares e iguales; cortesia a los inferiores.

El combate es la gloria; la batalla constituye la verdadera prueba del
que vale; la guerra es la culminacién del ideal caballeresco.

La gloria personal en la batalla por encima de cualquier otra cosa.

La muerte antes que el deshonor.
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Ejemplo de caballero protector

Mathurin: paladina enana 6/dama protectora 10; VD 16;
humanoide Mediana; DG 6d10+12 mas 10d10+20; pg 120; Inic +1;
Vel 20 CA 26, toque 11, desprevenida 25; Atq base +16; Prs +21;
Atq+24 c/c (1d10+7/x3, hacha de guerra enana +2) o +18 a distancia
(1d8+6/x3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +5]); Atq
completo +24/4+19/+14/+9 c/c (1d10+7/x3, hacha de guerra enana +2)
0+18/+13/+8/+3 a distancia (1d8+6/x3, arco largo compuesto +1 [boni-
ficador de Fue +5)); AE ataque vindicatorio 3/dia, castigar al mal
2/dia, expulsar muertos vivientes 6/dia, hendedura suprema; CE
aura de bien, aura de valor, detectar el mal, gracia divina, imposicién
de manos, luz radiante, mejorar un esfuerzo +4, montura especial,
golpe defensivo +5, quitar enfermedad, rasgos de enana, reduccién
de dafio 3/- salud divina, sin cuartel 2; AL LB; TS Fort +13, Ref +9,
Vol +13; Fue 21, Des 13, Con 14, Int 12, Sab 12, Car 16.

Habilidadesy dotes: Averiguar intenciones +6, Avistar +11, Diplomacia
126, Montat +20, Saber (nobleza y realeza) +5; Ataque poderoso, Com-
batir desde una montura, Hendedura, Gran hendedura, Movilidad,
Soltura con un arma (hacha de guerra enana), Voluntad de hierro.

Ataquevindicatorio (Sb):si algtinaliado de Mathurin quedainde-
fenso oinconsciente, ésta puede realizar un ataque vindicatorio contra
lacriatura que ha reducido a su aliado, obteniendo un bonificador +3 a
sutitada de ataque e infligiendo 10 puntos de dafio adicionales.

Castigar al mal (Sb): Mathurin puede intentar castigar al mal
con un ataque normal ¢/c. Suma +3 a su tirada de ataque e inflige
6 puntos adicionales de dafio. Castigar a una criatura que no sea
maligna no tiene efecto pero usa la aptitud para dicho dia.

Expulsar muertos vivientes (Sb): como un clérigo de 3 nivel.

Hendedura suprema (Ex): Mathurin puede realizar un paso de 5'
entre ataques al utilizar la dote de Hendedura o de Gran hendedura.

Aura de bien (Ex): el aura de bien de Mathurin (ver el conjuro
detectar el bien) es igual a la de un clérigo de 6° nivel.

Aura de valor (Ex): Mathurin es inmune al miedo (méagico o de
otro tipo). Los aliados a menos de 10’ de ella obtienen un bonifica-
dor +4 de moral en los TS contra efectos de miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad, como el conjuro del mismo nombre.

Gracia divina (Sb): Mathurin obtiene un bonificador +3 a los
TS (ya incluido en las estadisticas anteriores).

Imposicién de manos: Mathurin puede curar 18 puntos de
golpe de heridas al dia.

Luz radiante (Sb): todos los aliados de Mathurin a menos de 10'
obtienen un bonificador de moral de +4 en sus salvaciones contra
efectos de miedo. Si Mathurin esta inmovilizada, inconsciente, o inde-
fensa por cualquier otra razén, sus aliados pierden este bonificador.

Mejorar un esfuerzo (Ex): Mathurin puede sumar un bonifi-
cador +4 a cualquier prueba de habilidad, una vez al dfa.

Montura especial (St): la montura especial de Mathurin es un
caballo de guerra pesado (ver el Manual del jugador) que tiene +2
DG, un bonificador +4 de armadura natural, +1 de Fuerza, y evasion
mejorada. Mathurin tiene un vinculo de empatia con la monturay
puede compartir conjuros y TS con ella. Puede llamarla una vez al
dfa durante 10 horas como una accién de asalto completo.

Golpe defensivo (Ex): Mathurin puede transferir hasta 5
puntos a la CA de un aliado que esté a menos de 5’ (reduciendo la
misma cantidad la suya).

Quitar enfermedad (St): como el conjuro, una vez por semana.

Rasgos de enana: bonificador +4 en las pruebas de aptitud y
caracteristica para evitar ser embestida o derribada; bonificador +2
en los TS contra veneno, conjuros y efectos sortilegos; bonificador
+1 en las tiradas de ataque contra orcos y trasgoides; bonificador +4
ala CA contra gigantes; bonificador +2 en las pruebas de Tasacién
o Artesania relacionadas con la piedra o el metal.

Salud divina (Ex): Mathurin es inmune a todas las enferme-
dades, incluidas las enfermedades magicas (como la putridez de
momia y la licantropia).

Sin cuartel (Ex): Mathurin puede realizar dos ataques de opor-
tunidad adicionales por asalto.

Conjuros de paladin preparados (2; TS CD 11 + nivel del conjuro):
1.2 bendecir arma, proteccion contra el mal.

Posesiones: armadura completa adamantina +3, escudo pesado de acero
+2, hacha de guerva enana +2, arco largo compuesto +1 (bonificador de
Fue +5), cinturén de fuevza de gigante +4, amuleto de salud +4, capa de
Carisma +2.

CABALLERO ZHAYINO

Aunque los Magos rojos de Zhay no son contrarios a castigar a sus
oponentes con conjuros mortales o a hacer trizas las mentes de sus
enemigos con magia oscura, hay veces en las que necesitan protec-
tores que hayan dominado el arte de la esgrima. Estos protectores
son los caballeros zhayinos, familiarizados con la magia y sélo
leales a los magos tatuados.

Los caballeros zhayinos sirven de guardaespaldas y coaccionado-
res para los Magos rojos (ver la Guia del Dungeon Master). Lideran las
tropas zhayinas comunes a la batalla y ayudan a proteger los encla-
ves de los magos. Aunque se les denomina caballeros, no tienen
ningtin cédigo de conducta, y la tinica regla que les compromete
es que sus vidas no valen nada en comparacién con la salvaguarda
de los Magos rojos.

Casi todos los caballeros zhayinos son guerreros, aunque se sabe
de algunos monjes y exploradores que han seguido esta carrera. Los
bérbaros suelen ser demasiado temerarios para concentrarse en la
defensa, y los Magos rojos consideran a otros individuos demasiado
débiles para las tareas de un caballero zhayino.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en caballero zhayino, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.
Raza: humano.
Alineamiento: cualquiera no bueno.
Ataque base: +5.
Habilidades: Intimidar 2 rangos, Saber (arcano) 2 rangos, Saber
(local, Zhay) 2 rangos.
Dotes: Voluntad de hierro, Soltura con un arma (espada larga).
Especial: juramento de lealtad a los Magos rojos de Zhay.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase de un caballero zhayino (y la caracteristica
clave de cada una) son: Artesania (Int) , Avistar (Sab), Engafiar
(Car), Intimidar (Car), Montar (Des) , Nadar (Fue), Oficio (Sab),




Una dama zhayina permanece atenta mientras protege al
mago rofo que tiene a su cargo.

Reunir informacién (Car), Saber (arcano)
(Int), Saber (local, Zhay) (Int), Saltar (Fue),
Trato con animales (Car) y Trepar (Fue).

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

TABLA 2—7: EL CABALLERO ZHAYINO
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1 +1 +2 +0  +0  Horrores de Zhay (+2 miedo,
+1 hechizo), favor del zulkir

28 +2 +3 40 +0  Defensor del zulkir

32 +3 +3 4 +1  Dote de guerrero

4° +4 +4 41 +1  Horrores de Zhay (+4 miedo,
+2 hechizo), resistencia final

5 +5 +4 4] +1  Campeén del zalkir

WAN oz

Rasgos de clase
Estos son los rasgos del:
clase de prestigio caballen
zhayino.
Competencia con armas y armadu

ras: los caballeros zhayinos son competentes con los escudos paveses

Horrores de Zhay (Ex): debido a la larga exposicién a la cruet
dad de su hogar, un caballero zhayino obtiene un bonificador d
moral +2 en los TS contra efectos de miedo y un bonificador d
moral +1 en los TS contra efectos de hechizo. En el 4° nivel, estos
bonificadores mejoran a +4 y +2, respectivamente. Ninguno ¢
estos bonificadores se aplica contra ataques de los Magos rojos.

Favor del zilkir (Sb): en el 1 nivel, un caballero padece un larg
y doloroso ritual de tatuaje. Este tatuaje magico, colocado en la espald:
oen lafrente, proporciona un bonificador de resistencia +2 en las salv

TRAS EL TELON: CLASES DE PRESTIGIO
ESPECIFICAS DE UN MUNDO
Crear clases de prestigio especificas de tu escenario de campafia es una
forma excelente de dar profundidad al mundo, y sabor a la clase de pres-
tigio. Practicamente todas las clases de prestigio de este libro proceden
de entornos especificos de un mundo concreto, pero los disefiadores
las hicieron mds genéricas al mundo implicito del juego DunGEONS
& Dracons para que puedas hacer que encajen en el escenario de
campafia que hayas elegido con las minimas dificultades posibles. Por
ejemplo, las clases de prestigio guerrero-oso y monje tatuado formaban
parte originalmente del manual de campafia Aventuras orientales, pero
han sido integradas en la experiencia del nticleo de D&D.

El caballero zhayino, no obstante, es un ejemplo de una clase de
prestigio especifica de un mundo que los disefiadores decidieron no
hacer genérica. Es una clase de prestigio procedente del Escenario de

campariia de Reinos OLviDADOS y muestra sus raices de forma clara,
Hay dos razones por las que los disefiadores no le quitaron el tono de
su mundo. Primera, proporciona un ejemplo excelente de cémo una
clase de prestigio puede reflejar el mundo y la cultura a la que perte
nece; segunda, el caballero zhayino representa un arquetipo cldsico de
fantasia; el secuaz combatiente de una cabala de magos poderosos.
La mayorfa de los escenarios de campafia de D&D tienen culturasu
organizaciones similares a los Magos rojos de Zhay, asf que aunque
no juegues en el escenario de los Reinos OLvipapos, no deberias tener
ninguna dificultad en personalizar el caballero zhayino a tu propio
escenario de campana. Para hacerlo, mira primero los prerrequisi
tos (los Magos rojos son xenéfobos, de ahi el requisito racial) y ve
descendiendo. Aunque las aptitudes especiales del caballero zhayino
tienen nombres especificos, no deberfas tener ninguna dificultad en
establecer equivalentes de tu propio mundo de campafia.
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ciones de Reflejos. El tatuaje también marca al caballero como alguien
leal a los Magos rojos. El caballero falla automdticamente cualquier
IS contra efectos enajenadores lanzados por un mago rojo. Cuando el
tatuaje es visible, el caballero obtiene un bonificador de moral +2 en las
pruebas de Intimidar como una aptitud extraordinaria.

Defensor del ziilkir (Ex): un caballero de 22 nivel obtiene un
bonificador de moral +2 al ataque y dafio contra cualquier criatura
queataque, 0 a la que haya visto atacar previamente, a un mago rojo.

Dote de guerrero: en el 3¢ nivel, un caballero zhayino puede
escoger cualquier dote (excepto Especializacién en armas) delalista de
dotes adicionales del guerrero (ver la tabla 5—1 del Manual del jugador).

Resistencia final (Sb): una vez al dia, con una accién estandar, un
caballero de 4° nivel o superior puede inspirar a sus tropas. Los aliados
a10'del caballero obtienen 2d10 puntos de golpe temporales. Esta apti-
tudafectaaun niimero de criaturas igual al nivel de clase del caballero
+elmodificador de Carisma y dura el mismo ntimero de asaltos.

Campeo6n del ziilkir (Sb): en el 5°nivel, el caballero recibe un gran
tatuaje mAgico en su cara que sefiala su devocién a la proteccion de los
Magos rojos. Una vez al dia, el caballero puede sumar un bonificador de
sterte-+2 en un inico TS. Este bonificadorpuede tomarse después de que
selancen los dados y después de que se apliquen otros modificadores ala
firada. Cuando el tatuaje es visible, el caballero obtiene un bonificador de
moral +4 en las pruebas de Intimidar como una aptitud extraordinaria.

tjemplo de caballero zhayino
Bareris: humana guerrera 5/dama zhayina 5; VD 10; humanoide
Mediano; DG 5d10+10 mas 5d10+10; pg 75; Inic +1; Vel 20; CA 24,
toque 12, desprevenida 23; Atq base +8; Prs +12; Atq +14 c/c (1d8+7/17-
20, espada lavga +1) o +11 a distancia (1d8+7/x3, arco largo compuesto
+ [bonificador de Fue +4]); Atq completo +14/4+9 c/c (1d8+7/17-20,
espada larga +1) 0 +11/+6 a distancia (1d8+7/x3, arco largo compuesto +1

Resistencia final (Sb): una vez al dia, como accién estindar,
Bareris puede conceder hasta a seis aliados en un radio de 10 de
ella 2d10 puntos de golpe temporales que duran 6 asaltos.

Posesiones: espada larga +1, arco largo compuesto +1 (bonificador de
Fue +4), armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, guanteletes de
fuerza de ogro +2, anillo de proteccion +1, capa de vesistencia +1, pocion de
curar heridas moderadas, 20 flechas.

CANTOR DE GUERRA

Bl rugir de la batalla, los gritos de los moribundos, el aullar del
grito de un combatiente... estas son todas las notas de la musica que
compone el cantor de guerra. Esta mtsica fluye a través del campo
de batalla como un torrente furioso, atrapando a su paso por igual
aamigos y enemigos.

Los bardos de actitud especialmente militante se convierten en
cantores de guerra (renunciando a su aptitud para lanzar conjuros
en el proceso), y entre los barbaros, los cantores de guerra suelen
ser los lideres de los combatientes de elite de una tribu. La misica
del cantor de guerra inspiraalos que le rodean y les impulsaa llevar
al extremo su fuerza y sus hazafias.

Los guerreros y los barbaros a veces ganan unos cuantos niveles
de bardo para poder optar a esta clase de prestigio. Los paladines
y los monjes no pueden unirse debido al prerrequisito de alinea-
miento, pero los miembros de ambas clases respetan el liderazgo y
las habilidades militares de la clase cantor de guerra.

Los cantores de guerra PNJs suelen ser lideres de pequefias
partidas de guerra. No es inusual verles como lugartenientes en
jefe de grandes grupos. Funcionan mejor cuando estin rodeados
de aliados menores, pero también se les puede encontrar solos.

Dado de golpe: ds.

[bonificador de Fue +4]); AE -; CE campedn del zilkir, defensor del TABLA 2—8: EL CANTOR DE GUERRA

zilkir, favor del zulkir, horrores de Zhay, resistencia final; ALLM; TS
Fort +11, Ref +5, Vol +4; Fue 19, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 8, Car 12.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Diplomacia +3, Engafiar +10, Intimi-
dar +20, Reunir informacién +3, Saber (arcano) +2, Saber (local, Zhay)
+2; Ataque poderoso, Critico mejorado (espada larga), Especializacion
en armas (arco largo compuesto), Especializacién en armas (espada
larga), Esquiva, Hendedura, Soltura con un arma (arco largo com-
puesto), Soltura con un arma (espada larga), Voluntad de hierro.

Campeén del zalkir (Sb): una vez al dia, Bareris obtiene un
bonificador de suerte +2 en un tinico TS; puede aplicarse después
de que se lancen los dados. Cuando el tatuaje es visible, Bareris
obtiene un bonificador de moral +4 en las pruebas de Intimidar (ya
incluido en las estadisticas anteriores).

Defensor del zulkir (Ex): Bareris obtiene un bonificador de
moral +2 al ataque y dafio contra cualquier criatura que ataque, o a
laque haya visto atacar previamente, a un mago rojo.

Favor del zualkir (Sb): el tatuaje magico que lleva Bareris en la
frente le proporciona un bonificador de resistencia +2 en las salva-
ciones de Reflejos, pero hace fallar automaticamente cualquier TS
contra efectos enajenadores lanzados por un mago rojo.

Horrores de Zhay (Ex): Bareris obtiene un bonificador de
moral +4 en los TS contra efectos de miedo y un bonificador de
moral +2 en los TS contra efectos de hechizo.

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
i} +1 +2 +0 +0

Especial
Inspirar dureza, musica de
cantor de guerra
2° +2 +3 +0 +0 —
32 +3 +3 4+ +1  Inspirar temeridad
42 +4 +4 4] E e
52 +5 +4 4+ +1  Combinar canciones
6° +6 +5 +2 17—
7 +7 +5 +2 +2  Inspirar pavor
8° +8 +6 +2 +2  Grito de canto
98 +9 FE 3 SR —
10° +10 +7 43 +3  Inspirar legion

Prerrequisitos

Para poder convertirse en cantor de guerra, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.

Alineamiento: cualquiera no legal.

Ataque base: +4.

Habilidades: Interpretar (cantar) o Interpretar (oratoria) 6
rangos.

Dotes: Pericia en combate, Soltura con un arma.

Especial: capaz de usar la aptitud inspirar valor, de musica de

bardo.




Habilidades de clase

Las habilidades de clase del cantor de guerra (y la caracteristica

clave de cada una) son: Artesania (Int), Averiguarintenciones (Sab),

Concentracién (Con), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Esca-

pismo (Des), Interpretar (Car), Intimidar (Car), Oficio (Sab), Nadar

(Fue), Reunir informacién (Car), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

asgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio cantor de guerra.

Competencia con armas y armadura: los cantores de guerra
no adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Inspirar dureza (Sb): un cantor de guerra con 9 0 mas rangos
en Interpretar (canto) o Interpretar (oratoria) puede usar su can-
cién o su poesia para impartir una especie de resistencia de ber-
sérker sobre sus aliados (incluido él mismo). Para verse afectado, el
aliado debe ser capaz de oir cantar (o hablar) al cantor de guerra. El
efecto dura mientras el aliado escuche cantar al cantor de guerray 5
asaltos més. Un aliado afectado recibe +2 puntos de golpe tempora-
les por cada nivel de clase del cantor de guerra. A partir del 6 °nivel,
un cantor de guerra también proporciona a los aliados afectados el
beneficio de la dote Duro de pelar al usar esta aptitud.

Misica de cantor de guerra: la miisica de cantor de guerra
sigue las mismas reglas de la musica de bardo (ver el Manual del
jugador). Los niveles del cantor de guerra se apilan con los de bardo
en lo que respectaa determinar cudntas veces puede usar la musica
de bardo o la mtisica de cantor de guerra. Los niveles de cantor de
guerra no se apilan con los de bardo para determinar las canciones
a las que tiene acceso el bardo.

Inspirar temeridad (Sb): un cantor de guerra de 3 nivel 0 mas
con 12 o més rangos en cualquier habilidad de Interpretar puede usar
su cancién o su poesia para inspirar un ferocidad a menudo peligrosa,
pero muy eficaz, sobre uno de sus aliados en un radio de 60’ (o sobre
st mismo). El efecto dura mientras el aliado oiga cantar al cantor de
guerray los siguientes 5 asaltos. Un aliado afectado (o el propio cantor
de guerra) es inspirado a la temeridad, obteniendo la aptitud de redu-
cir su CA una cantidad menor o igual que su ataque base y sumar esa
cantidad a sus tiradas de ataque c/c como bonificador de moral.

Durante su accién, antes de realizar cualquier tirada de ataque
durante el asalto, el personaje afectado debe elegir restar una can-
tidad a su CA, y sumarla a todas las tiradas de ataque (esta cantidad
puede ser 0). El penalizador ala CA y el bonificador a las tiradas de
ataque se aplican hasta la siguiente accién del personaje.

Combinar canciones (Sb): un cantor de guerra de 5° nivel o
més con 12 o més rangos en cualquier habilidad de Interpretar
puede combinar dos tipos de musica de bardo o mtsica de cantor
de guerra para proporcionar los beneficios de las dos (se aplican las
reglas normales para apilar distintos tipos de bonificadores).

Inspirar pavor (Sb): un cantor de guerra de 7° nivel o més, con
15 0 més rangos en cualquier habilidad de Interpretar puede inspirar
inquietud, miedo e incluso terror en sus enemigos. Paraverse afectado,
un enemigo debe estar a menos de 60’ de un cantor de guerra y debe
ser capaz de ofr a un cantor de guerra. Los enemigos consiguen una
salvacién de Voluntad (CD 10 + nivel de clase del cantor de guerra +
modificador de Car del cantor de guerra) para resistir el efecto. La seve-

ridad del efecto depende de la diferencia entre los DG del enemigoy
los del cantor de guerra (nivel de personaje). Resta los DGs del enemig
de los del cantor de guerray consulta la siguiente tabla.

El efecto dura mientras el enemigo oiga al cantor de guerrayl
asalto mas. Si se interrumpe la escucha de la cancién del cantorde
guerra, el enemigo necesita hacer otro TS cuando oiga de nueyol:
cancién del cantor de guerra.

Diferencia de DG Efecto

=+10 El enemigo queda paralizado de miedo
+1a+9 El enemigo estd despavorido

0a-5 El enemigo estd asustado

<-6 El enemigo estd estremecido

Grito de canto (Sb): cuando un cantor de guerra de 8° nivl
0 maés entra en una batalla, suele emitir un grito de canto com
accién estandar. Todos los aliados (incluido él mismo) en un radio
de 60’ que puedan oir al cantor de guerra obtienen un bonificader
de mejora +4 a la Fuerza un nimero de asaltos igual a la mitad &
nivel de clase del cantor de guerra.

Inspirar legién (Sb): en el 10° nivel un cantor de guerra con
o0 mas rangos en cualquier habilidad de Interpretar puede unirass
aliados y hacerles combatir mejor juntos. Para verse afectado, el aliads
debe estaramenos de 60’ del cantor de guerray ser capaz de oirle. Sob
los aliados que cumplan estos prerrequisitos al comienzo de la car
ci6n estaran afectados, y un aliado cuya audicion que de interrumpid
oque sealejeamasde 60’ del cantor de guerra no podré volverse auni
ala misma cancién. El efecto dura mientras los personajes afectada
puedan oir al cantor de guerra y estén dentro del alcance.

Cuando el cantor de guerra comienza a cantar, determinaé
mejor ataque base entre todos los personajes afectados. Todos
personajes afectados usaran este ataque base o el nivel de persona
del cantor de guerra como su ataque base mientras dure el efect
Todos los personajes afectados también obtienen un bonificadord
competencia en las tiradas de dafio.

Ejemplo de cantor de querra
Firreli la Osada: semielfa barda 6/cantora de guerra 7; VD3
humanoide Mediana; DG 6d6 més 7d8; pg 53; Inic +2; Vel 30’ C4
20, toque 12, desprevenida 18; Atq base +11; Prs +12; Atq +14 ¢/
(1d6+2/18-20, estoque +1) 0 +14-a distancia (1d8, ballesta ligera +1); At
completo +14/+9 c/c (1d6+2/18-20, estoquie +1) 0 +14 a distancia (1d§
ballesta ligera +1); AE -; CE combinar canciones, conocimiento d
bardo 15, mtisica de bardo (incluida la mtisica de cantor de guern
13/dia, rasgos de semielfa, visién en la penumbra; AL CB; TS For
+7, Ref +9, Vol +6; Fue 12, Des 14, Con 10, Int 13, Sab 8, Car 22.
Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +6, Avistar +0, Busa
+2, Concentracién +7 Conocimiento de conjuros +5, Diplomad
+31, Engafiar +18, Equilibrio +3, Escuchar +9, Interpretar canto 4}
Intimidar +11, Piruetas +10, Reunir informacién +27, Saber (histori:
+6, Saltar +2, Usar objeto mégico +18; Ataque elastico, Desarmar mejs
rado, Esquiva, Movilidad, Pericia en combate, Soltura con un arm:
(estoque).
Combinar canciones (Sb): Firreli puede combinar dos tipos
musica de bardo o mtsica de cantor de guerraa la vez, proporcionand
los beneficios de las dos (sujetos a las reglas normales para apilar).
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Contraoda (Sb): Firreli puede contrarrestar efectos magicos que  nes contra hechizos y efectos de miedo y un bonificador de moral

dependan del sonido realizando una prueba de Interpretar porada  +1 en las tiradas de ataque y de dafio de armas.

asalto de contraoda. Cualquier criatura a menos de 30’ de ella que Rasgos de semielfa: inmunidad a los conjuros y efectos de dormir;

estéafectada por un ataque magico sénicoa que dependa delidioma  bonificador +2 en los TS contra encantamientos; sangre élfica.

puedeusar el resultado de la prueba de Interpretar de Firreli en lugar Sugestion (St): Firreli puede hacer una sugestion (como el conjuro)

de supropia TS si lo desea. La contraoda dura 10 asaltos. auna criatura a la que ya haya fascinado. Un
Fascinar (St): Firreli puede hacer que dos criaturas a menos salvacién de Vol (CD 17) niega el efecto.

de 90’ que puedan verla y oirla queden fascinadas por ella Visién en la penumbra (Ex): Firreli
(se sientan en silencio, penalizador —4 en las pruebas
de habilidad realizadas como reacciones, como
pruebas de Escuchar y Avistar). El resultado de
laprueba de Interpretar de Firreli esla CD de
lasalvacién de Voluntad del oponente.

Inspirar dureza (Sb): un cantor de guerra
con 9 o mas rangos en Interpretar (canto) o
Interpretar (oratoria) puede usar su cancién
05U poesfa para impartir una especie de

puede ver el doble de bien que un
humanoalaluzdelasestrellas, de la
Juna, de unaantorchay deméssitua-
cionesen que hayaunailuminacién
escasa. Cuandose encuentraen tales
condiciones, conservala capacidad de
distinguir colores y detalles.
Conjuros de bardo conocidos (3/5/4;
CD de salvacién 16 + nivel del con-

resistencia de bersérker sobre sus juro): O: cuchichear mensaje, convocar

dliados (incluido él mismo). Para instrumento, detectar magia, leermagia,
verse afectado, el aliado debe ser luz, nana; 1% confusion menor, curar
capaz de ofr cantar (o hablar) heridas leves, hechizar persona, retirada

expeditiva; 2°: curar heridas modera-
das, heroismo, inmovilizar persona.

al cantor de guerra. El efecto
dura mientras el aliado escu-

che cantar al cantor de guerra Posesiones: camisote de mallas
ySasaltosmés. Un aliado afec- +3, estoque +1, ballesta ligera +1,
tadorecibe +2 puntos de golpe capa de Carisma +4, cefio de per-
temporales por cada nivel de suasion, rodela de gran calidad,
clase del cantor de guerra. A partir hacha de mano, lira, 10 virotes.

del 6°nivel, un cantor de guerra

CAVALIER

también proporciona a los

liados afectados el beneficio “  Representando lo tultimo en
deladote Duro de pelaral usar combate montado, el cavalier es
estaaptitud. la quintaesencia del caballero

Inspirargranaptitud (Sb):un con brillante armadura. La carga

aliado 2 menos de 30’ que pueda del cavalier es una de las armas

ver y ofr a Firreli obtienen un del campo de batalla mas devas-

bonif. de competencia en las tadoras que cualquier cultura
pruebas de habilidad. puede llegar a obtener.
Inspirarpavor La mayoria de los cava-
(Sb): los enemigos lier pertenecen a la clase
amenos de 60’ de social alta o a la nobleza de
Firreli deben supe- una sociedad. El cavalier
rarun TS de Voluntad dedica su vida al servicio
(€D 21) o quedaran para- O cantora 42 ier s de una autoridad superior,
lizados de miedosi tienen menos como un noble o un soberano,
de3DG, despavoridos si tiene entre 4y 12 DG, asustados si tienen entre una deidad, una orden militar o
1318 DG, y estremecidossi tiene 19 DGomés. Elefectoduramientrasel  religiosa o una causa especial. El suyo es un honor hereditario que
enemigo pueda ofr a Firreliy 1 asaltomis. llega junto con la obligatoriedad de servir durante toda una vidaa
Inspirar temeridad (Sb): un aliado a menos de 60’ que pueda su monatca, pafs, o a otro objeto o entidad. Se espera del cavalier
ofr a Firreli puede reducir su CA una cantidad menor o igual que que participe en cualquier guerra o conflicto armado en el que
suataque base y sumar esa cantidad a sus tiradas de ataque c/ccomo  participe su sefior o causa. Los cavalier al servicio de otros nobles
bonificador de moral. El efecto dura mientras Firreli cante y los suelen servir a sus sefiores mas alla del campo de batalla, desarro-
siguientes 5 asaltos. llando esas tareas de la manera que su noble sefior crea adecuada.
Inspirar valor (Sb): los aliados (incluida Firreli) que oigan A menudo el cavalier persigue unos objetivos tan utépicos como

cantar a Firreli reciben un bonificador de moral +1 en las salvacio-  la erradicacién del mal y el caos del mundo, y la justicia para todos
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Requisitos

Habilidades de clase

Rasgos de clase

los stibditos de su tierra. También puede ser un matén y un bravucén Competencia con armas y armaduras: el cavalier tiene conr

que utiliza su estatus y sus petencia con todas las armas simples y marciales, y con todos los

privilegios para conseguir slo |} tipos de armaduras y escudos.

su propio engrandecimiento.  \ Montura especial (St): los niveles de la clase cavalier se apilan con
Dado de golpe: d10. N los que el personaje pudiera tener de paladin para determinar s

caracteristicas de una montura de paladin.
Bonificador a un arma a caballo (Ex): el cavalier obtiene un
Para poder convertirse en cava- bonificador de competencia en su tirada de ataque

lier, un personaje ha de reunir las . cuando usa el arma indicada mientras va mon

siguientes caracteristicas. tado. Para la lanza, este bonificador empien
Alineamiento: legal
Ataque base: +8

Habilidades: Montar 6 rangos,

siendo +1 en el 1~ nivel y aumenta +1 cada
cuatro niveles posteriores. Parali
espada, empieza siendo +1 en
Saber (nobleza y realeza) 4 rangos, el 2°nivel y aumenta +1 cadi
Trato con animales 4 rangos. , e, s = : }) cuatro niveles posteriores.
Dotes: Ataque al galope, Carga 0 & o> : Bonificador de monta
impetuosa, Combatir desde una (Ex): el cavalier consigue un boni

montura, Soltura con arma ficador de competencia a sus

(lanza). ruebas de Montar. Este
p

Equipo: armadura bonificador comienz

pesada de gran calidad siendo +2 y mejora a #

en el 4° nivel, +6 enel
7%y +8enel 9.
Saber cortesano

y escudo grande de gran

calidad.

(Ex): un cavalier sum
Las habilidades de clase del cava-
lier (y la caracteristica clave
para cada habilidad) son
Diplomacia (Car), Intimi-

el nivel de su clase s
sus pruebas de Saber
(nobleza y realen)
como bonificador de

dar (Car), Saber (nobleza y competencia.

realeza) (Int), Oficio (Int), y Carga mortal

Montar (Des). (Ex): estando mon-
Puntos de habilidad tado y utilizando

en cada nivel: 2 + modifi-
cador de Int.

accién de carga, un
cavalier de 2° nivel
en adelante puede
declarar una “carg:
Estos son los rasgos de mortal” antes de su
la clase de prestigio s Una cavalior tirada de ataque (por lo tanto, si fallz
cavalier. el ataque el intento se desaprovecha). §i

acierta, inflige triple dafio con un arm

TABLA 2—9: EL CAVALIER

Ataque TS TS TS

Nivel* base Fort Ref Vol Especial
12 +1 +2  +0 42 Montura especial, bonificador a un arma a caballo (lanza) +1, bonificador de monta +2,
saber cortesano
2:2 +2 +3  +0 43 Carga mortal 1/dia, Bonificador a un arma a caballo (espada) +1
32 +3 +3  +1 43 Explosién de velocidad
4° +4 +4  +1 +4 Carga mortal 2/dfa, bonificador de monta +4
5 +5 +4 41 +4 Bonificador a un arma a caballo (lanza) +2
6° +6 +5 42 45 Carga mortal 3/dfa, ataque montado total, bonificador a un arma a caballo (espada) +2
72 +7 215 e Bonificador de monta +6
81 +8 +6  +2 +6 Carga mortal 4/dia
95 +9 +6  +3 6 Bonificador a un arma a caballo (lanza) +3, Bonificador de monta +8
10° +10 +7 43 47 Carga imparable 5/dfa, bonificador a un arma a caballo (espada) +3

%

Especial: los niveles de la clase de cavalier se apilan con los de paladin para determinar las caracteristicas de una montura de paladin.




cuerpo a cuerpo (o cuddruple con una lanza). Esta aptitud no se
apila con el beneficio de la dote Carga impetuosa.

Explosion de velocidad (Ex): a partir del tercer nivel, el cava-
lier puede hacer que su montura alcance velocidades mayores de lo
normal cuando cargue. Esta aptitud dobla la distancia maxima que
puedeavanzar la montura al cargar, hasta cuatro veces su velocidad,
ypuede ser usada una vez por dia sin penalizar a la montura. Cada
uso adicional de esta aptitud en un mismo dia, requiere que la
montura haga una salvacién de Voluntad (CD 20) inmediatamente
después de la conclusién de la carga adicional; el fallo produce que
lamontura sufra 2d6 puntos de dafio.

Ataque montado total: a partir del nivel 6, un cavalier montado
puede realizar un ataque completo cuando su montura se mueva
mis de 5’ pero no mas de lo que una sola accién de movimiento
le permitiera avanzar. E] cavalier no puede combinar este ataque
completo con una carga.

Carga imparable (Ex): cuando realiza una carga mortal, un
cavalier de 10° nivel inflige el cuadruple de dafio con una arma
cuerpo a cuerpo (o quintuple con una lanza).

Nota de multiclase: un paladin que se convierta en cavalier
puede continuar progresando como paladin.

tjemplo de cavalier

Willem el Audaz: humano guerrero 8/cavalier 2; VD 10; huma-
noide Mediano; DG 10d10+10; pg 65; Inic +2; Vel 20’ (25’ sobre una
montura); CA 24, toque 12, desprevenido 22; Atq base +10; Prs +14; Atq
#6 ¢/c (1d8+6/19-20/%3, lanza +1) 0 +16 ¢/c (1d8+6/19-20, espada larga
+); Atq completo +16/+11 c/c (1d8+6/19-20 /%3, lanza +1) o +16/+11
¢/c(1d8+6/19-20, espada larga +1); CE bonificador a un arma a caballo
(espada) +1, bonificador a un arma a caballo (lanza) +1, bonificador de
monta +2, carga mortal 1/dfa, saber cortesano; AL LN; TS Fort +10, Ref
+4, Vol +6; Fue 19, Des 14, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Diplomacia +3, Intimidar +10, Montar +15,
Saber (nobleza y realeza) +6, Trato con animales +4; Ataque al galope,
Ataque poderoso, Carga impetuosa, Combatir desde una montura,
Critico mejorado (lanza), Especializacién en armas (espada larga),
Especializacion en armas (lanza), Romper arma mejorado, Soltura
conun arma (espada larga), Soltura con un arma (lanza).

Bonificador aun arma a caballo (espada) (Ex): Willem tiene
un bonificador +1 de competencia en sus ataques con una espada
mientras va montado.

Bonificador a un arma a caballo (lanza) (Ex): Willem tiene
un bonificador +1 de competencia en sus ataques con una lanza
mientras va montado.

Bonificador de monta (Ex): Willem tiene un +2 de competen-
ciaa sus pruebas de Montar, incluido en las estadisticas anteriores.

Carga mortal (Ex): estando montado y utilizando la accién de
carga, Willem puede declarar una “carga mortal” que inflige triple
dafio con un arma cuerpo a cuerpo (o cuddruple con una lanza).

Saber cortesano (Ex): Willem suma +2 a sus pruebas de Saber
(nobleza y realeza) como bonificador de competencia, incluido en
las estadisticas anteriores.

Posesiones: lanza +1, espada larga +1, armadura completa +1, escudo
pesado +1, barda (armadura completa) +1, guanteletes de fuerza de ogro

+2, caballo de guerra pesado.

CAZADOR DE MUERTOS

El cazador de muertos es el enemigo més odiado por los muertos
vivientes, pues éste emplea cada noche inquieta siguiéndoles hasta sus
guaridas y librando para siempre a la tierra de su fétida presencia.

El cazador de muertos posee muchas herramientas con las que
luchar contra esas criaturas. Sus habilidades con las armas son como
las de un guerrero, pero también posee conjuros y aptitudes especia-
les que proceden de su conexién con la energia positiva. La mayoria
de cazadores de muertos son clérigos o paladines. Los guerreros,
exploradores, monjes, druidas o barbaros también son excelentes
cazadores de muertos, mientras que los picaros y bardos suman sus
habilidades de subterfugio para crear un enemigo al que los muertos
vivientes nunca esperan. Los hechiceros y magos, especialmente
aquellos con algunos niveles de clérigo o paladin, tienen muchas
ventajas al luchar contra los muertos vivientes, asi que no deberiamos
dejarlos de lado como potenciales cazadores de muertos.

Los PNJs cazadores de muertos son silenciosos y solitarios, y
piensan en poco mas que en su causa. Normalmente tienen un
pasado traumatico que les llevé a odiar a los muertos vivientes,
pero pocos estin dispuestos a compartirlo con alguien cuando
viajan de ciudad en ciudad. En los lugares donde los espiritus son
particularmente inquietos y los muertos abundan, los cazadores de
muertos se retinen en 6rdenes secretas, como la Casa de la muerte,
para unir fuerzas y atacar juntos a sus enemigos.

Dados de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en cazador de muertos, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: cualquiera no maligno.

Ataque base: +5.

Habilidades: Saber (religién) 5 rangos.

Especial: aptitud de expulsar muertos vivientes.

Especial: cicatriz de la muerte en vida: el personaje debe haber
perdido un nivel o un punto de caracteristica permanente a manos
de un muerto viviente. Incluso si la pérdida mas tarde es contra-
rrestada mediante la magia, esta es la cicatriz de la muerte en vida
que marca a todos los cazadores de muertos.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del cazador de muertos (y la caracteristica
clave de cada una) son: Buscar (Int), Concentracién (Con), Oficio
(Sab) , Montar (Des), Saber (religién) (Int) y Sanar (Sab).

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

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio cazador de muertos.
Competencia en armas y armadura: los cazadores de muertos
no obtienen competencia con ninguna arma ni armadura.
Conjuros: a partir del 17 nivel, un cazador de muertos tiene la
capacidad de lanzar un pequefio nimero de conjuros divinos. Para
lanzar un conjuro, debe tener una puntuacién de Sabiduria de al
menos 10 +el nivel del conjuro; asi, un cazador de muertos con Sabi-
duria 10 0 menos no puede lanzar conjuros. Los conjuros adiciona-
les del cazador de muertos se basan en la Sabiduria, y sus TS contra




estos conjuros tienen una CD
de 10 + nivel del conjuro +
modificador de Sabiduria
(si tiene). Cuando el caza-
dor de muertos recibe 0
conjuros de un nivel dado
(por ejemplo, conjuros
de 1 nivel para un caza-
dor de muertos de 1
nivel) sélo obtiene los
conjuros adicionales
de dicho nivel a los
que tuviera derecho
debido a su puntua-
cién de Sabiduria.

Mias abajo se da la
lista de conjuros del
cazador de muertos,
el cual tiene acceso a
cualquierconjurodela
misma y puede elegir
libremente cuéles pre-
parar. Un cazador de
muertos preparay lanza
conjuros como un clé-
rigo (aunque no puede
perder un conjuro para
lanzar otro de curar en su
lugar).

Detectar muertos
vivientes (St): el caza-
dor de muertos puede
detectar muertos vivientes
avoluntad como si estu-
viera lanzando el con-
juro del mismo nombre.

Castigar muertos
vivientes (Sb): unavez
al dia, un cazador de
muertos de 2° nivel o
superior puede intentar
castigar muertos vivien-
tes con un ataque cuerpo
a cuerpo normal. Suma
sumodificador por Sabi-
duria (si es positivo) a su
tirada de ataque y hace 1 un
punto de dafio adicional por
nivel; por ejemplo, un cazador
de muertos de 8° nivel armado
con una espada larga harfa 1d8+8
puntos de dafio, més cualquier
bonificador adicional por Fuerza y

Nno sea un muerto viviente, el
castigo no tiene efecto pero
sigue habiendo sido utilizado
durante ese dia. Nota: un
paladin/cazador de muertos
puede castigar tanto al mal
Ccomo a muertos vivientes
el mismo dia, y potenciat
mente contra el mismo

objetivo (si es un muerto
viviente maligno).

Rechazar el toque

de la muerte (Ex): un
cazador de muertos de 3¢

nivel aplica su modificador i

de Sabiduria (si es posi-

tivo) como bonificador

adicional a todas los TS
contra efectos y conjuros
utilizados por los muertos -

vivientes. Este bonificador
se apila con el modificador -

de Sabiduria que ya se aplica

en los TS de Voluntad.

Muerte auténtica (Sb:

los muertos vivientes eli

minados por un cazador de

muertos de 5° nivel o mis,

bien con ataques de cuerpo

a cuerpo o Con conjuros,

nunca reviven como muer
tos vivientes, sino que son
destruidos para siempre.
Expulsién incremen
tada: a partir de 6° nivel, un
cazador de muertos recibe.
Expulsién incrementads.

como dote adicional. Esta

dote permite al cazador expulsar
Mmuertos vivientes cuatro vece |
al dia més de lo normal. S
apila con cualquier aptitul

de expulsién que e
personaje tenga de-

otraclase.

Explosién de

energia positiva (S}

en lugar de dos intentos

de expulsién normales, un

cazador de muertos vivientes de
al menos 8° nivel puede crear um
explosion de energia positiva que
cause 1dé puntos de dafio por nivelen

efectos magicos que se aplicara normalmente. : la clase a todos los muertos vivientes en

Si castiga por accidente a una criatura que Una cazadora de muertos un radio de 20’ A los muertos vivientes se les

TABI

no

pe:




TABLA 2-10: EL CAZADOR DE MUERTOS
Ataque TS TS TS
Nivel base For Ref Vol
I +1 +2 +0 +0
28 +2 +3 +0 +0
310 +3 +3 +1 +1
42 +4 +4 +1 +1 —
5y +5 +4 +1 +1 Muerte auténtica
62 +6 +5 +2 +2
73 +7 +5 +2 +2 —
82 +8 +6  +2 +2
90 +9 +6 +3 +3 —
10° +10 +7 +3 +3

Especial

permite un TS de Reflejos (CD 10 + nivel de clase del cazador +
modificador de Car del cazador) para reducir el dafio a la mitad.
Vida sellada (Sb): al alcanzar 102 nivel un cazador de muertos
no puede perder niveles por consuncién de energia (aunque la
muerte sigue provocando la pérdida de niveles, asi como otras
penalizaciones de consuncién de niveles o de experiencia).

Lista de conjuros del cazador de muertos

Los cazadores de muertos eligen sus conjuros de la siguiente lista:

1.2 arma mdgica, curar hevidas leves, esconderse de los muertos vivien-
fes, piedra magica, quitar miedo.

22 curar heridas modevadas, fuerza de tovo, llama continua, quitar
pardlisis, restablecimiento menor, vision en la oscuridad.

32 curar heridas graves, detener muertos vivientes, hablar con los
muertos, luz abrasadova, luz del dia, proteccion contra los elementos.

4% arma disruptora, curar hevidas criticas, custodia contra la muerte,
libertad de movimientos, restablecimiento.

fjemplo de cazadora de muertos

Torga Ungart (“La que regresd”): humana paladina 5/cazadora de
muertos 8; VD 13; humanoide Mediana; DG 5d10+10 mas 8d8+16; pg 90;
Inic +0; Vel 20% CA 22, toque 10, desprevenida 22; Atq base +13; Prs +18;
Atq+21 ¢/c (1d8+7, maza pesada fantasmal +2) o +14 a distancia (1d8+5/x3,
arco Jargo compuesto de gran calidad [bonificador de Fue +5]); Atq
completo +21/+16/+11 ¢/c (1d8+7, maza pesada fantasmal +2) o +14/ +9/+4
adistancia (1d8+5/%3, arco largo compuesto de gran calidad [bonificador
deFue +5]); SA explosion de energia positiva, castigaral mal 2/dia, castigar
alos muertos vivientes 1/dfa, expulsar a los muertos vivientes 9/dia; CE
aura de valor, aura de bien, detectar el mal, detectar a los muertos vivientes,
gracia divina, salud divina, imposicién de manos, montura especial,
rechazar el toque de la muerte, muerte auténtica; AL LB; TS Fort +14, Ref
+7,Vol +9; Fue 20, Des 10, Con 14, Int 8, Sab 15, Car 14.

Habilidades y dotes: Saltar +0, saber (religién) +4, Montar +11;
Venganza divina *, Bxpulsién incrementada, Voluntad de hierro,
Reflejos rapidos, Ataque poderoso, Soltura con un arma (maza).

*Nueva dote descrita en el capitulo 3 de este libro.

Castigar al mal (Sb): Torga puede intentar castigar al mal con
unataque normal de cuerpo a cuerpo. Suma +2 a su tirada de ataque
einflige 5 puntos adicionales de dafio. Castigar a una criatura que
no sea maligna no tiene efecto pero usa la aptitud para dicho dia.

Castigar muertos vivientes (Sb): como castigar al mal, pero
funciona contra muertos vivientes y proporciona un bonificador
+2 en la tirada de ataque, y un +8 en la de dafio. Torga puede usar

Detectar muertos vivientes

Castigar muertos vivientes 1/dfa

Rechazar el toque de la muerte

Expulsién incrementada, Castigar muertos vivientes 2/dfa
Explosién de energia positiva

Vida sellada, Castigar muertos vivientes 3/dfa

——Conjuros diarios——
1° 2° 32 4°
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si lo desea castigar al mal y castigar muertos vivientes en un tinico
ataque (contra una criatura muerta viviente maligna).

Explosion de energia positiva (Sb): en lugar de dos intentos
de expulsién normales, como accién estandar, Torga puede infligir
8d6 puntos de dafio a todos los muertos vivientes en un radio de 20’
(un TS de Reflejos CD 18 reduce a la mitad).

Expulsar muertos vivientes (Sb): Torga expulsa muertos
vivientes como un clérigo de 2° nivel.

Aura de bien (Ex): el aura de bien de Torga (ver el conjuro detec-
tar el bien) es igual a la de un clérigo de 5° nivel.

Aura de valor (Ex): Torga es inmune al miedo (mégico o de otro
tipo). Los aliados a menos de 10’ de ella obtienen un bonificador +4
de moral en los TS contra efectos de miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad, como el conjuro del mismo nombre.

Detectar muertos vivientes (St): a voluntad, como el conjuro del
mismo nombre.

Gracia divina (Sb): Torga obtiene un bonificador +2 alos TS (ya
incluido en las estadisticas anteriores).

Imposicién de manos: Torga puede curar 10 puntos de golpe
de heridas al dia.

Montura especial (St): la montura especial de Torga es un caballo
de guerra pesado (ver el Manual del jugador) que tiene +2 DG, un
bonificador +4 de armadura natural, +1 de Fuerza, y evasién mejo-
rada. Torga tiene un vinculo de empatfa con la montura y puede
compartir conjuros y TS con ella. Puede llamarla una vez al dia
durante 10 horas como una accién de asalto completo.

Muerte auténtica (Sb): los muertos vivientes eliminados por
Torga cuerpo a cuerpo o Con Conjuros nUNca mas reviven como muer-
tos vivientes.

Salud divina (Ex): Torga es inmune a todas las enfermedades,
incluidas las magicas (como la putridez de momia y la licantropia).

Rechazar el toque de lamuerte (Ex): Torga obtiene un bonificador
+2 en los TS contra efectos y conjuros utilizados por muertos vivientes.

Conjuros de cazador de muertos preparados (3/2/1/1; TS CD 12 +
nivel del conjuro): 1% curar heridas leves, esconderse de los muertos
vivientes, arma magica; 2° curar heridas moderadas, vestablecimiento
menov; 3° luz del dia; 4° custodia contra la muerte.

Conjuros de paladin preparados (1; TS CD 12 + nivel del conjuro):
1° arma bendita.

Posesiones: maza pesada fantasmal +2, armadura completa +1, escudo
pesado de acevo +1, presea de Sabiduria +2, capa de Carisma +2, guan-
teletes de fuevza de ogro +2, arco largo compuesto de gran calidad
(bonificador de Fue +5), 20 flechas.




CAZADOR OSCURO

Los cazadores oscuros se especializan en cazary eliminar alas criaturas
en las oscuras cuevas retorcidas de la Infraoscuridad, a menudo prote-
giendo a las comunidades subterraneas o a aquellos pueblos que viven
bajo la tierra (como los mineros o los cazadores). Usan el subterfugio,
la emboscada y el engafio para elegir a sus enemigos y eliminarlos
de uno en uno. La tipica estrategia es localizar al enemigo, y después
esconderse en una pared cercana de piedra o tierra. El cazador oscuro
esperaa que pase st enemigo, abalanzandose aatacar cuando el blanco
menos se lo espera. Un cazador oscuro usa sus conocimientos sobre el
terreno subterraneo para encontrar las mejores zonas para crear fosos,
derrumbes y desprendimientos de rocas, lo cual a menudo le permite
eliminarasu enemigo sin desenfundar el hacha. Si un cazador oscuro
es superado en nimero, se retiraa la oscuridad, oculto hasta que pueda
acabar con cada uno de los blancos en solitario.

Debido a que pasan tanto tiempo en el desierto inhospito de las
cuevas y las cavernas, los cazadores oscuros son levemente conde-
nados al ostracismo por el resto de miembros de la sociedad. La
mayoria de los individuos viven entre los de sumismo tipo, asi que
la existencia desarraigada del cazador oscuro parece una aberracion
social. Atin asi, se considera un gran honor proteger al clan de un
ataque, por lo que los cazadores oscuros son respetados. Nada de
esto preocupa a este individuo, al que le importa poco lo que pien-
sen los demas; encuentra sentido a lo que hace cada vez que acaba
con uno mis de sus enemigos. Prefiere
trabajar solo, pero también
sabe que la cooperacion
con otros tiene sus ven-
tajas.

Una cazadora oscura

Los exploradores son los personajes més indicados para conver-
tirse en cazadores oscuros. Los druidas, picaros y guerreros también
son comunes. Las feroces tribus de enanos barbaros a veces generan
cazadores oscuros, que rastrean a sus enemigos en silencio y des-
pués se ponen en accién una vez que han emboscado a su presa. Los
semiorcos son cazadores oscuros excelentes, puesto que de todos
modos suelen encontrarse al margen de la sociedad. Los elfos, con
su odio permanente a los drow, a veces siguen este camino.

Dado de golpe: ds.

TaBLA 2-11: EL CAZADOR OSCURO

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1@ +1 +0 +2 +0 Afinidad con la piedra
mejorada

2 +2 +0 +3  +0  Visién enla oscuridad
mejorada

8 +3 +1 +3  +1  Ataque furtivo +1d6

4° +4 +1 +4  +1  Coloracion pétrea

52 +5 +1 +4  +1  Ataque mortal

Prerrequisitos
Para poder convertirse en cazador oscuro, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.
Ataque base: +5.
Habilidades: Artesania (construccion de trampas) 5 rangos, Moverse
sigilosamente 2 rangos, Saber (dungeons)2
rangos, Supervivencia
2 rangos.
Dotes: Lucha a
ciegas, Rastrear

Habilidades de
clase
Las habilidades de
clase del cazador oscuro
(v la caracteristica clave
de cada una) son: Arte-
sania (Int), Avistar (Sab),
Concentracion (Con),
Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Inuti-
lizar mecanismo (Int),

Moverse sigilosamente (Des),

Nadar (Fue), Oficio (Sab), Sabet

(dungeons) (Int), Supervi

vencia (Sab), Trepar (Fue)y
" Usode cuerdas (Des).

Puntos de habilidad

en cada nivel: 4 + modi-

ficador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase
de prestigio cazador oscuro.
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Competencia con armas y armadura: los cazadores oscuros
noadquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Afinidad con la piedra mejorada (Ex): un cazador oscuro
obtiene la aptitud afinidad con la piedra que poseen los enanos (ver
el Manual del jugadov), o, si el personaje ya posee la aptitud, aumenta
su bonificador de +2 a +4 en las pruebas para advertir la presencia
de obras poco frecuentes de mamposteria, como muros corredizos,
trampas de piedra, nuevas construcciones, superficies de piedra poco
seguras, techos inestables, etc. Este bonificador también se aplica en
las pruebas de Buscar efectuadas para detectar trampas de piedra.

Vision en la oscuridad mejorada (Ex): los cazadores oscuros

dedican gran parte de su vida en las cavernas més oscuras que
pueden encontrar. A medida que mejoran las habilidades del perso-
naje, suconocimiento casi mistico de las cavernas profundas mejora
suagudeza visual innata. Si un cazador oscuro no tiene ya visién en
laoscuridad cuando llega al 2°nivel, la obtiene con un alcance de 30.
Siyalatiene, afiade 30’ al alcance. Una vez que el cazador oscuro llega
al4°nivel, el alcance de su visién en la oscuridad aumenta 30’ adicio-
nales. Este bonificador de apila con otras aptitudes extraordinarias
onaturales que mejoran la visién en la oscuridad, pero no hace nada
para mejorar la visién en la oscuridad obtenida magicamente.

Cualquier condicién que haga que el personaje pierda su visién en
laoscuridad normal también hace que no funcione la mejorada.

Ataque furtivo (Ex): si coge a su oponente en un momento en
que seaincapaz de defenderse eficazmente de su ataque, el cazador
oscuro puede apuntar a un punto vital para infligir mayor dafio.
En cualquier momento en el que el blanco del cazador oscuro no
pueda beneficiarse del bonificador de Destreza a la CA (tenga o no
enrealidad dicho bonificador), el ataque del personaje inflige 1d6
puntos de dafio adicionales. Si el cazador oscuro hace un golpe cri-
tico con un ataque furtivo, este dafio adicional no se multiplica.

Se necesita precision y agudeza para golpear un punto vital, por
o que los ataques a distancia s6lo cuentan como ataques furtivos
cuando el blanco se halla como méximo a 30’ de distancia.

Utilizando una cachiporra o realizando un impacto sin arma, un
cazador oscuro puede llevar a cabo un ataque furtivo que inflija dafio
no letal en lugar de dafio normal. Para causar dafio no letal con un
ataque furtivo, el cazador oscuro no podra utilizar un atma que inflija
dario letal (ni siquiera con el penalizador —4 habitual), porque deber4
usarla a plena potencia para poder ejecutar el ataque furtivo.

Los cazadores oscuros sélo pueden atacar furtivamente a las criaturas
vivientes cuya anatomia sea discernible; los muertos vivientes, construc-
tos, cienos, plantas y criaturas incorporales carecen de zonas vitales en las
que golpear. Cualquier criatura inmune a los golpes criticos tampoco serd
vulnerable a los ataques furtivos. El cazador oscuro debe ver a su victima
consuficiente claridad como para reconocer un punto vital que , ademas,
pueda alcanzar. El personaje no podré atacar furtivamente cuando golpee
aunacriaturacon ocultacién ni cuando alcance solamente las extremida-
des de una cuyos 6rganos vitales estén lejos de su alcance.

Si un cazador oscuro consigue un bonificador de ataque furtivo
de otra fuente (por ejemplo, con niveles de picaro), el dafio adicio-
nal se apila.

Coloracién pétrea (Ex): cuando estd a menos de 5° de una pared
de piedra o tierra, un cazador oscuro puede adoptar el color de la
piedra y parecera fundirse con la superficie de la pared. Mientras esté

amenos de 5’ de la pared, obtendra un bonificador de circunstancia
+10 en las pruebas de esconderse y podri ocultarse con éxito de la
vista directa sin tener nada tras lo que ocultarse.

Ataque mortal (Ex): si un cazador oscuro estudia a su victima
durante 3 asaltos y después realiza un ataque furtivo con un arma
de cuerpo a cuerpo que logre infligir dafio, el ataque furtivo tiene el
posible efecto adicional de paralizar o matar a la victima (a eleccién
del cazador oscuro). Mientras estudia a su blanco, el cazador oscuro
puede acometer otras acciones si su atencién permanece centrada
en el objetivo, y éste no le detecta ni reconoce al cazador oscuro
como enemigo. Si la victima de este ataque falla una salvacién de
Fortaleza (CD 10 + el nivel en la clase del cazador oscuro + el modi-
ficador de Int del cazador oscuro) contra el efecto mortal, muere.
Si el TS falla contra el efecto paralizante, la mente y el cuerpo de la
victima quedan debilitados, dejandole indefenso e incapaz de actuar
durante 1d6 asaltos mas 1 asalto por nivel del cazador oscuro. Siel TS
de la victima tiene éxito, el ataque no es mas que un ataque furtivo
normal. Una vez que el cazador oscuro ha completado los 3 asaltos
de estudio, debera efectuar el ataque mortal durante los siguientes 3
asaltos. Si se intenta un ataque mortal y se falla (la victima consigue
su salvacién) o si el cazador oscuro no realiza el ataque en menos
de 3 asaltos después de completar su estudio, se requieren 3 nuevos
asaltos de estudio antes de poder intentar otro ataque mortal.

Ejemplo de cazador oscuro

Baltha la Implacable: enana exploradora 5/cazadora oscura 5;
VD 10; humanoide Mediano; DG 5d8+15 més 5d8+15; pg 75; Inic +1;
Vel 20'; CA 17, toque 11, desprevenida 16; Atq base +10; Prs +12; Atq
+14 c/c (1d8+3/17-20/, espada larga +1) 0 +12 a distancia (1d4+1/19-20,
ballesta de mano azote de elfos +1); Atq completo +14/+9 c/c (1d8+3/17-
20/, espada larga +1); 0 +12/+7 c/c (1d8+3/17-20/, espada larga +1) y +11
¢/c (1d4+1/19-20, +1 ballesta de mano azote de elfos +1); 0 +12 a distancia
(1d4+1/19-20, ballesta de mano azote de elfos +1); AE ataque furtivo +1d6,
ataque mortal; CE afinidad con la piedra mejorada, coloracién pétrea,
compafiero animal, empatia salvaje, enemigo predilecto aberraciones
+2, enemigo predilecto elfos +4, rasgos de enano, visién en la oscuri-
dad 90' AL N; TS Fort +8, Ref +9, Vol +2; Fue 15, Des 13, Con 16, Int
12, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Arte (fabricacion de trampas) +14, Avistar +13,
Esconderse +14, Escuchar, +13, Moverse sigilosamente +14, Saber (dun-
geons)-+14, Supervivencia+13; Combate con dos armas, Competenciacon
arma exética (ballesta de mano), Critico mejorado (espada larga), Luchaa
ciegas, Rastrear, Resistencia, Soltura con un arma (espada larga).

Ataque mortal (Bx): si Baltha estudia a su victima durante 3
asaltos y después realiza un ataque furtivo con un arma de cuerpo
acuerpo, puede matar o paralizar a lavictima durante 1d6+5 asaltos
(Fortaleza CD 16 niega).

Afinidad con la piedra mejorada (Ex): Baltha obtiene un boni-
ficador +4 en las pruebas para advertir la presencia de obras poco fre-
cuentes de mamposteria, incluyendo también las trampas de piedra.

Coloracién pétrea (Sb): Baltha obtiene un bonificador de circuns-
tancia +10 en las pruebas de Esconderse y puede ocultarse de la vista
directa cuando estd a menos de 5’ de una pared de piedra o tierra.

Comparfiero animal (Ex): Baltha tiene una rata terrible como
compafiero animal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de




monstruos, pero Baltha puede manejarla como una accién gratuita
(ver el Manual del jugador).

Empatia salvaje (Ex): Baltha puede mejorar la actitud de un
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede mejo-
rarla enun serinteligente. Tira 1d20+3, 0 1d20-1 si intenta influenciar
auna bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 1 0 2.

Enemigo predilecto (Ex): Baltha obtiene un bonificador +4 en
las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Enganar, Escuchar
y Supervivencia al usar estas habilidades contra elfos. Consigue
el mismo bonificador en las tiradas de dafio de las armas usadas
contra elfos. Contra las aberraciones, obtiene un bonificador +2 en
estas pruebas de habilidad y tiradas de dafio por arma.

Estilo de combate (Ex): Baltha ha seleccionado combate con
dos armas. Obtiene la dote Combate con dos armas sin tener que
cumplir el prerrequisito de puntuacién de Destreza.

Rasgos de enano (Ex): bonificador +4 en las pruebas de aptitud
o caracteristica para evitar ser embestido o derribado; bonificador
+2 en TS contra veneno, conjuros, y efectos sortilegos; bonificador
+1 en las tiradas de ataque contra orcos y trasgoides; bonificador +4
ala CA contra gigantes; bonificador +2 en las pruebas de Tasacién
o Artesania relacionadas con la piedra y los metales.

Posesiones: covaza de mithvil +1, espada larga +1, ballesta de mano azote
de elfos +1, pocion de curar heridas moderadas.

COMBATIENTE DE LA NATURALEZA

Los combatientes de la naturaleza son los defensores de la espesura,
los protectores del mundo natural...y amenudo los druidas que han
pasado "demasiado tiempo" en forma de animal salvaje. Los miem-
bros de esta clase de prestigio comparten un nexo que trasciende
larazay la apariencia exterior.

Cuando un personaje consigue la aptitud de cambiar de forma
naturalalaforma de un "animal inferior", a veces obtiene una pers-
pectiva de la vida que le hace preferir la forma que ha adoptado a la
suya. Puede que sencillamente sienta un vinculo més estrecho con
la naturaleza mientras est4 en forma animal (o elemental), o tal vez
desee el poder que le da esa forma. No cabe duda de que comienza
a desarrollar sus aptitudes mientras estd en forma salvaje en vez de
en la forma con la que ha nacido.

Muchas personas consideran que los combatientes de la natu-
raleza son solitarios o fanticos, incluso que forman menos parte
del mundo que la mayoria de los druidas o exploradores solitarios.
Los combatientes de la naturaleza, sin embargo, tienden a ser muy
comunales. Suelen comunicarse entre si (a veces mediante mensa-
jeros animales, o incluso cara a cara, cuando consiguen salir de sus
territorios)y tienen muy vigiladaala "civilizacién". Los combatientes
de la naturaleza desarrollan sus instintos animales lucho mas que
el comportamiento asociado a la convivencia en sociedad, y tienen
tendencia a ser bruscos o perder la paciencia con los que no estin
tan "en sintonfa" con la naturaleza como ellos. No es extrafio que un
combatiente de la naturaleza pase dias o incluso semanas en una sola
forma animal o elemental, y cambie de una forma a otra con regula-
ridad, sin regresar a la forma humanoide que tenfa en un principio.

Practicamente todos los combatientes de la naturaleza comien-
zan como miembros de la clase druida, pero algunos miembros de
otras clases de prestigio o criaturas con la aptitud de forma salvaje

han adoptado esta clase. Druidas mucho mas militantes (los que
tienen niveles de guerrero, barbaro o explorador) encuentran esta
clase ideal para sus propésitos.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en combatiente de la naturaleza, un perso-
naje ha de reunir las siguientes caracteristicas.

Alineamiento: cualquiera neutral.

Ataque base: +4.

Habilidades: Saber (naturaleza) 8 rangos, saber (los Planos) 2
rangos, Supervivencia 8 rangos.

Dotes: Rastrear.

Especial: aptitud de forma salvaje.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del combatiente de la naturaleza (y la carac
teristica clave de cada una) son: Diplomacia (Car), Escuchar (Sab),
Intimidar (Car), Nadar (Fue), Saber (naturaleza) (Int), Saltar (Fue),
Supervivencia (Sab) y Trato con animales (Car).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

TABLA 2—12: EL COMBATIENTE DE LA NATURALEZA
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1° +1 +2 +0 +0  Armamento de la
naturaleza, salvajismo

210 +2 +3 +0  +0  +1 nivel aunaclase
lanzadora de conjuros
divinos existente

315 +3 +3 +1 +1 Armamento de la
naturaleza

40 +4 +4 +1 +1 +1 nivel a una clase
lanzadora de conjuros
existente

52 +5 +4 +1 +1 Armamento de la
naturaleza

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio combatiente de la
naturaleza.

Competencia con armas y armadura: los combatientes de
la naturaleza no adquieren ninguna competencia con armas ni
armaduras.

Conjuros diarios: en cada nivel par obtenido en la clase com-
batiente de la naturaleza, el personaje consigue nuevos conjuros
diarios, como si hubiera ganado también un nivel en la clase de
lanzador de conjuros divinos a la que pertenecia antes de adquirit
la clase de prestigio. Si el personaje no pertenecia a una clase lanza-
dora de conjuros divinos antes de alcanzar el 2°nivel en la clase de
prestigio, obtiene un nivel de lanzamiento de conjuros de druida
Sin embatgo, no gana ningtn otro de los beneficios que lograrfa
por subir en aquella clase, excepto el aumento en el nivel efectivo
de lanzamiento de conjuros. Siun personaje tiene més de una clase
de lanzador de conjuros divinos antes de hacerse combatiente de
la naturaleza, debe decidir a qué clase afiade el nuevo nivel par
determinar los conjuros diarios.
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Armamento de la naturaleza (Sb): en cada nivel impar de la
clase de prestigio, un combatiente de la naturaleza puede elegir una
de las siguientes aptitudes, las cuales, si no se indica lo contrario,
s6lo pueden utilizarse mientras se ha adoptado una forma salvaje.

Armadura del cocodrilo: 1a armadura natural del combatiente de la
naturaleza aumenta en +1 por cada nivel en la clase. Esto no es un
bonificador de mejora, sino que se aplica directamente.

Alas del huracan: si el combatiente de la naturaleza esta en forma
de ave o de elemental de aire, aumenta su velocidad de vuelo base
30' y mejora una categoria su maniobrabilidad (con lo que una
maniobrabilidad buena se vuelve perfecta).

Arma de la naturaleza: el combatiente de la naturaleza obtiene un
bonificador de mejora +1 a las tiradas de ataque al usar sus armas
naturales, y sus ataques se consideran armas magicas en lo que
respecta a superar una reduccion del dafio.

Corriente de agua: para usar esta aptitud, el combatiente de la
naturaleza debe ser capaz de usar la forma salvaje para adoptar la
forma de un elemental. Tres veces al dia como parte de una accién
de movimiento, el personaje puede transformar su cuerpo en una
corriente de agua. Puede moverse a su velocidad terrestre base
mientras estd en esta forma pero no provoca ataques de oportuni-
dad mientras lo hace, y mientras esté en esta forma no puede hacer
otra cosa aparte de moverse. Al final de su movimiento, inmediata-

mente cambia de nuevo a la forma que tuviera antes de activar esta
aptitud. Puede usarla mientras no se encuentre en forma salvaje.

Crecimiento salvaje: el combatiente de la naturaleza obtiene cura-
cion rapida 1.

Espirales de la serpiente: cuando est4 en la forma de una criatura
que normalmente tiene la aptitud de agarrén mejorado, el com-
batiente de la naturaleza obtiene un bonificador +4 en todas las
pruebas de presa y hace un dafio igual a 1d8 + su bonificador de
Fuerza tras ganar la prueba de presa enfrentada.

Garras del oso pardo: el combatiente de la naturaleza obtiene un
bonificador +3 al dafio al usar sus armas naturales.

Llamarada de poder: cuando estd en forma de elemental de fuego,
el combatiente de la naturaleza est4 cubierto por una llamarada de
poder, que funciona como un escudo de fuego templado con un
nivel de lanzador igual a su nivel de druida (si tiene) més su nivel
de combatiente de la naturaleza.

Resistencia de la tierra: el combatiente de la naturaleza obtiene
reduccion del dafio 3/—.

Tunica de nubes: mientras esta en forma de elemental de aire,
como accibn gratuita, el combatiente de la naturaleza puede cubrir
su cuerpo de bruma y nubes durante 1 minuto por nivel en la clase
(0 hasta que deshaga el efecto). Esto le proporciona ocultacién,
aunque no afecta en absoluto a sus aptitudes para hablar o ver.

Salvajismo (Sb): los niveles de la clase combatiente de la natu-
raleza se apilan con los de druida (asi como con los de otras clases
de prestigio que permitan que estas aptitudes se apilen) para deter-
minar la aptitudes de la forma salvaje y pruebas de empatia salvaje.
Por ejemplo, un druida 8/combatiente de la naturaleza 3 podria
considerarse un druida de 11° nivel en lo que respecta al tamafio,
tipo y frecuencia de la forma salvaje (podria adoptar la forma salvaje
4/dia y convertirse en una criatura Menuda). Podria afiadir +11 a

Una combatiente de la naturaleza llena de panico a dos gnolls.
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sus niveles en la clase (en vez de +8) a sus pruebas de empatia salvaje
contra animales y determinadas bestias magicas.

Ejemplo de combatiente de la naturaleza

Beshya: humana druida 6/combatiente de la naturaleza 4; VD 10;
humanoide Mediana; DG 6d8+12 mas 4d10+8; pg 69; Inic +3; Vel
30; CA 20, toque 13, desprevenida 18; Atq base +8; Prs +9; Atq +10 c/c
(1d6+2/1820, cimitarra +1) 0 +12 a distancia (1d4, honda de gran calidad);
Atq completo +10/45 c/c (1d6+2/18-20, cimitarra +1) 0 +12/+7 a distancia
(1d4, honda de gran calidad); AE conjuros; CE armadura del cocodrilo,
compafiero animal, empatia salvaje, forma salvaje 4/dia, garras del oso
pardo, lanzamiento espontineo, pisada sin rastro, resistir la atraccién de
lanaturaleza, salvajismo, sentido de la naturaleza, zancadaforestal; ALNB;
TS Fort +11, Ref +6, Vol +9; Fue 12, Des 16, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +12, Concentracién +11, Escuchar +9, Saber
(los Planos) +2, Saber (naturaleza) +10, Supervivencia +14, Trato con ani-
males +8; Aumentar convocacién, Conjurar en combate, Rastrear, Soltura
con un arma (cimitarra), Soltura con una escuela de magia (conjuracion).

Forma de lobo terrible: Beshya suele usar la forma salvaje para
transformarse en un lobo terrible. Esto cambia sus caracteristicas
como sigue: Inic +2; Vel 50’; CA 18, toque 11, desprevenida 16; Prs
+19; Atq +14 c/c (1d8+13, mordisco); Atq completo +14 c/c (1d8+13,
mordisco); AE derribo; TS Fort +12, Ref +5, Vol +9; Fue 25, Des 15,
Con 17, Int 10, Sab 16, Car 8.

Armadura del cocodrilo (Sb): en forma salvaje, Beshya obtiene
un bonificador +4 a su armadura natural.

Compafiero animal (Ex): el compafiero animal de Beshya es
Grishka, un lobo (ver a continuacién).

Derribo (Ex) (sélo en forma de lobo terrible): si Beshya acierta
con su ataque de mordisco, puede intentar derribar a su oponente
(modificador de la prueba +11) como accién gratuita sin realizar un
ataque de toque ni provocar un ataque de oportunidad. Sielintento
falla, el oponente no puede reaccionar para derribarla a ella.

Empatia salvaje (Ex): la empatia salvaje de Beshya es 1d20+9.

Forma salvaje (Sb): Beshya puede convertirse en un animal
Pequefio, Mediano o Grande y volver después a la forma humana
cuatro veces al dia. Esta aptitud funciona como el conjuro polimor-
far, excepto en lo que se indica aqui. El efecto dura 6 horas, o hasta
que recupere la forma inicial. Cambiar de forma es una accion
estandar y no provoca ataque de oportunidad.

Garras del oso pardo (Sb): en forma salvaje, Beshya obtiene un
bonificador +3 en las tiradas de dafio al usar sus armas naturales.

Lanzamiento espontineo: Beshya puede perder un conjuro
preparado para lanzar cualquier conjuro de convocar aliado natural
del mismo nivel 0 menor.

Pisada sin rastro (Ex): Beshya no deja rastro en entornos natu-
rales y no puede ser rastreada.

Resistirlaatraccion de la naturaleza (Ex): Beshya obtiene un
bonificador +4 en los TS contra aptitudes sortilegas de fatas.

Salvajismo (Sb): los niveles de druida de Beshyay sus niveles de
combatiente de la naturaleza se apilan para determinar las pruebas
de las aptitudes de forma salvaje y empatia salvaje.

Sentido de la naturaleza (Ex): Beshya obtiene un bonificador
+2 en las pruebas de Saber (naturaleza) y Supervivencia (ya incluido
en las estadisticas anteriores).

Zancada forestal (Ex): Beshya puede moverse a través de
cualquier tipo de terreno natural a su velocidad normal y sin suftit
dafio ni ningtin otro contratiempo. No obstante, las espinas, zarzs

y las dreas manipuladas magicamente siguen afectindola. \
Conjuros de druida preparados (6/5/4/4/2; salvacién CD 13 + nivel

del conjuro):

0: curar heridas menorves (2), detectar magia, lamarada, luz, vesistencis

1 curar heridas leves (2), enmarafiar, zancada prodigiosa, hablar conls

animales; 2 piel vobliza, fuerza de toro, esfera flamigera, vesistir energis;

————m——u—

3% curar heridas moderadas (2), colmillo magico mayor, neutralizar
veneno; 42 caminar por el airve, descarga flamigera. Beshya lanza conjir
ros como una druida de 8 °nivel.

Posesiones: cimitarra +1, armadura de cuevo +2, escudo grande d
madera +1, guanteletes de Destreza +2, anillo de proteccion +1, botas élfins
honda de gran calidad, 20 balas, 20 balas argentadas.

Grishka: lobo; bestia magica Mediana [animal aumentado} ’
DG 6d8+15; pg 42; Inic +3; Vel 50’; CA 18, toque 12, desprevenido E
16; Base Atq +4; Prs +6; Atq +7 c/c (1d6+3, mordisco); Atq completo
+7 ¢/c (1d6+3, mordisco); AE derribo; CE aptitudes de compafier
animal, olfato, visién en la penumbra; AL N; TS Fort +7, Ref +8, Vil
+3; Fue 15, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Esconderse +2, Escuchar +7, Moverse sigilo-

samente +5, Avistar +5, Supervivencia +1%; Alerta, Dureza, Rastrea;
L

‘\,

Soltura con un arma (mordisco).
*Bonificador racial +4 en las pruebas de Supervivencia al rastrext
con el olfato. ‘
Aptitudes de compafiero animal: vinculo, compartir conji
ros, evasion, devocion, 3 trucos adicionales. Grishka esta adiestrady
para cazar y también conoce los trucos ven, defiende y vigila.
Olfato (Ex): Grishka puede detectar enemigos que se acercay
olisquear a enemigos escondidos y rastrear con el sentido del olfato
Derribo (Ex): si Grishka acierta con su ataque de mordisc
puede intentar derribar a su oponente (modificador de la prueh.
+11) como accién gratuita sin realizar un ataque de toque ni pro-
vocar un ataque de oportunidad. Si el intento falla, el oponentens
puede reaccionar para derribarla a él.

DERVICHE

Salvaje, exético y peligroso como sus hojas giratorias, el derviche
es el epitome de la velocidad, la rapidez, y el desenfreno. Sus mov:

mientos parecen ser tan aleatorios como elegantes, pero los pasos:
de su danza letal se efectian de acuerdo a su propio ritmo. Cas

todos los derviches pertenecen a culturas némadas. Estos nomada
no son simples vagabundos sin raices propias; tienen tradicione
ancestrales, y sus sociedades sencillamente no consideran los aser
tamientos permanentes una parte importante de su naturalen
Son como gitanos, que conservan sus propias tradiciones y forjan
sus propios lazos familiares y sociales mientras se mueven por tody
el mundo. A menudo, estas tribus adoptan la forma de ser e inclus
algunas de las leyes de las tierras en las que viven (por la cuenta que
les trae, al menos). El derviche considera los estilo de lucha del:
misma manera. Aprende la danza de la guerra a medida que crec
entre su familia y su tribu. No obstante, observa a los demas mier
tras viaja, y afiade nuevos pasos a la danza en su camino.
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Los guerreros, los exploradores y los monjes suelen adoptar
¢l papel del derviche. Muchos paladines ven el salvajismo de
la danza y dan por supuesto que tiene sus
raices en el caos, pero los que miren mas
alls de la aparente aleatoriedad pueden
encontrar cosas que aprender. Los
bérbaros casi nunca deciden
aprender los caminos
deladanza, ya que el
derviche depende
de la sutileza
més que de la
fuerza bruta.
Se sabe

que el
camino del
derviche ha atraido
a algunos druidas,
bardos, e incluso
hechiceros; los que
desean aprender un tipo

de lucha que no depende de
las armaduras y las armas pesadas encuentran esta clase intere-

Una derviche

sante.

Los medianos y los elfos son buenos derviches, y muchas tribus
némadas de medianos tiene derviches como principales protectores.

Los PNJs derviches rara vez vagan sin sus tribus. Pueden ser
enviados a misiones, 0 servir como batidores en tierras nuevas,
pero el derviche es demasiado importante para la unidad de la
tribu como para irse por su cuenta durante periodos extensos de
tiempo. No obstante, algunos derviches no desean asumir esta
responsabilidad, por lo que existen excepciones a esta regla de vez
en cuando. Un derviche al que se encuentre vagando a solas suele
estar buscando nuevos desafios y conocimientos.

Dado de golpe: d10.

TABLA 2—13: EL DERVICHE

Ataque TS TS TS Bonif.
Nivel base Fort Ref Vol CA
12 +1 +0 +2 +2 +1
22 +2 +0 +3 +3 +1
3 +3 +1 +3 +3 +1
4° +4 +1 +4 +4 +1
52 +5 +1 +4 +4 +2
6° +6 +2 +5 +5 +2
e +7 +2 +5 +5 +2
& +8 +2 +6 +6 +2
g8 +9 +3 +6 +6 +3

10° +10 +3 +7 +7 +3

Prerrequisitos

Para poder convertirse en derviche, un personaje ha de reunir las
siguientes caracteristicas.

Ataque base: +5.

Habilidades: Interpretar
(danza) 3 rangos, Pirue-

tas 3 rangos.

Dotes: Esquiva,
Movilidad, Pericia
en combate, Sol-
tura con un arma
(cualquier arma de
Cuerpo a cuerpo cor-
tante).

Habilidades

de clase

Las habilidades de
clase del derviche (y

la caracteristica clave de cada una)
son: Artesania (Int), Equilibrio (Des),
Escapismo (Des), Escuchar (Sab), Inter-
pretar (Car), Nadar(Fue), Oficio (Sab),
Piruetas (Des) y Saltar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 +
modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio derviche.
Competencia con armas y armadura: los
derviches no adquieren ninguna competencia con
armas ni armaduras.
Bonificador a la CA (Ex): un derviche obtiene su bonificador
2 la CA mientras no lleve armadura o sea ligera, y no lleve escudo.
Este bonificador a la CA se aplica incluso contra ataques de toque
o cuando el derviche esta desprevenido. Pierde este bonificador
cuando estd inmovilizado o indefenso, cuando lleva cualquier
armadura que no sea ligera, cuando lleva un escudo, o cuando lleva
carga mediana o pesada.
Danza dederviche (Ex): un derviche puede convertirse en un dan-
zarin giratorio de la muerte un cierto ntimero de veces al dfa. Mientras
se encuentra en esta danza de derviche, puede realizar una accién de
ataque completo (sélo para ataques cuerpo a cuerpo) y seguir movién-

Especial

Danza de derviche 1/dfa, movimientos magistrales, hojas cortantes
Movimiento rapido +5’

Ataque eldstico, danza de derviche 2/dfa

Danza mortal

Movimiento rapido +10’, danza de derviche 3/dfa
Reaccién mejorada

Parada elaborada, danza de derviche 4/dfa
Movimiento répido +15’

Danza incansable, danza de derviche 5/dfa

Miles de cortes
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dose asuvelocidad. No obstante, el derviche debe moverse un minimo
de 5 entre cada ataque al usar esta aptitud, y no puede volver ala casilla
de la que acaba de salir (aunque puede volver a esa casilla mas tarde
durante suataque completo). El derviche estd sujeto aataques de oportu-
nidad mientras danza, pero puede hacer piruetas con normalidad como
parte de su movimiento. Un derviche al que se le impida completar su
movimiento tampoco puede completar su ataque completo.

Si un derviche lleva un arma cortante mientras estd en la danza .

de derviche, obtiene un bonificador en sus tiradas de ataque y de
dafio. Este bonificador es +1 en el 1 nivel, y aumenta un +1 adi-
cional cada nivel impar posterior.

Un derviche sélo puede realizar una danza de derviche mientras
lleva un arma cortante (puede usar un arma doble, o varias armas,
s6lo si los dos extremos del arma o todas ellas son de tipo cortante).
No puede danzar con unaarmadura que no sea ligera o si esta usando
escudo. Mientras baila, un derviche no puede usar habilidades o
aptitudes que precisen de concentracion o requieran que perma-
nezca quieto, como Moverse sigilosamente, Esconderse o Buscar. Un
derviche con la aptitud misica de bardo puede, no obstante, cantar
mientras danza, y también puede usar la dote Pericia en combate
mientras esta bajo el efecto de una aptitud de furia o frenesi.

Un derviche sélo puede realizar una danza de derviche por
encuentro. La danza dura 1 asalto por cada dos rangos en Interpre-
tar (danza) que tenga el personaje. Al final de una danza de dervi-
che, el personaje queda fatigado durante el resto del encuentro (a
no ser que sea un derviche de 9° nivel, momento a partir del cual
esta limitacién ya no se aplica).

Movimientos magistrales (Ex): un derviche esté tan seguro
de sus movimientos que no resulta afectado por condiciones
adversas. Al realizar una prueba de saltar, Interpretar (danza) o
Piruetas, puede elegir 10 incluso si la presion y las distracciones
normalmente se lo impedirian.

Hojas cortantes: un derviche considera que la cimitarra es un
arma ligera (en vez de un arma a una mano) a todos los efectos,
incluyendo el combate con dos armas.

Movimiento rapido (Ex): a partir del 2° nivel, un derviche
obtiene un bonificador de mejora a su velocidad. Un derviche con
cualquier armadura que no sea ligera o que lleve carga pesada o
mediana pierde este bonificador.

Ataque elastico: en el 3 nivel, un derviche obtiene la dote
Ataque elastico, incluso si no cumple los prerrequisitos.

Danza mortal: en el 4°nivel, el derviche obtiene el beneficio de la
dote Hendedura mientras lleva a cabo una danza de derviche, incluso
si no cumple los prerrequisitos de la dote. No tiene que moverse 5’
antes de realizar el ataque adicional que proporciona esta aptitud.

Reaccién mejorada (Ex): cuando llega al 6°nivel, un derviche
obtiene un bonificador +2 a las tiradas de iniciativa.

Parada elaborada (Ex): cuando alcanza el 7° nivel, un derviche
obtiene un bonificador +4 adicional a la CA cuando elige luchar a
la defensiva o usar la defensa total en combate cuerpo a cuerpo.

Danza incansable: cuando un derviche llega al nivel 92, el
personaje ya no queda fatigado durante el resto del encuentro tras
el final de una danza de derviche.

Miles de cortes (Ex): cuando un derviche llega al 10° nivel, una
vez al dia puede duplicar el niimero de ataques cuerpo a cuerpo que

realiza mientras realiza una accién de ataque completo (sea um

danza de derviche o no). Si el personaje usa esta aptitud junto con -

la danza de derviche, puede realizar hasta dos ataques entre movi
mientos.

El derviche también obtiene el beneficio de la dote Gran her
dedura con armas cortantes mientras lleva a cabo miles de cortes
incluso si no cumple con los prerrequisitos. No tiene que moverst
5" antes de realizar los ataques adicionales que le proporciona esty
aptitud.

Un derviche que use esta aptitud puede recibir un ataque adicio-
nal del conjuro acelerar, pero los bonificadores que proporcionad
sortilegio no se apilan con los de la clase.

Ejemplo de derviche

Zethara: mediana guerrera 7/derviche 10; VD 17; humanoide
Pequefia; DG 7d10+14 mds 10d10+20; pg 126; Inic +6; Vel 35; CA
25, toque 18, desprevenida 21; Atq base +17; Prs +20; Atq +28 ¢/c
(1d4+14 mas 1d6 fuego/15-20, cimitarra flamigera +2) o +23 a distanci
(1d6+8/x3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +71); Atq conr
pleto +28/423/4+18/+13 c/c (1d4+14 mas 1dé fuego/15-20, cimitar
flamigera +2); 0 +26/+21/+16/+11 c/c (1d4+14 més 1d6 fuego/152,
cimitarva flamigera +2) y +26/+21 c/c (1d4+10 més 1dé frio/152
cimitarva congeladora +2) (danza de derviche); o +31/+31/+26/+26/+2|
+21/+16/+16 c/c (1d4+16 mas 1d6 fuego/15-20, cimitarra flamigera+2)y
+31/431/426/+26 c/c (1d4+14 més 1d6 frio/15-20, cimitarra congeladot
+2) (miles de cortes y danza de derviche); 0 +23/+18/+13/+8 a distanci
(1d6+8/x3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +7]); AE danz
de derviche, miles de cortes; CE hojas cortantes, parada elaborady
rasgos de mediano; AL CN; TS Fort +11, Ref +14, Vol +10; Fue 24, Des
18,Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Interpretar (baile) +14, Intimidar +9, Piruets
+17, Saltar +27; Ataque elastico, Combate con dos armas, Combate
con dos armas mejorado, Critico mejorado (cimitarra), Desenvai
nado rapido, Especializacion en armas (cimitarra), Esquiva, Mok
lidad, Pericia en combate, Soltura con un arma (cimitarra).

Danza de derviche (Ex): cinco veces al dia, Zethara pued:
realizar una accién de movimiento y seguir realizando un ataqu
completo, pero debe moverse 5’ entre cada ataque y no puede volvr
a una casilla que acabe de dejar. Obtiene un bonificador +5 enls
tiradas de ataque y dafio cuando interpreta la danza de dervick
con un arma cortante.

Hojas cortantes (Ex): Zethara considera la cimitarra comoun
arma ligera en vez de un arma a una mano.

Miles de cortes (Ex): una vez al dia, Zethara puede duplicarel
ntimero de ataques cuerpo a cuerpo que realiza, como se describe
anteriormente en el apartado sobre ataque completo.

Parada elaborada (Ex): Zethara obtiene un bonificador +4 ads
cional a la CA cuando lucha a la defensiva o usa la defensa total.

Rasgos de mediano (Ex): bonificador de moral +2 en salvacio
nes contra miedo; bonificador +1 en las tiradas de ataque con arms
arrojadizas y hondas.

Posesiones: cimitarra flamigera pequefia +2, cimitarra congelador
pequefia +2, covaza de mithril pequefia +2, arco largo compuesto pequefi
+1 (bonificador de Fue +7), guantes de destreza +4, cinturon de fuer
de gigante +6, 20 flechas.
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RESCOLTA MEDIANO

Lacultura seminémada de la raza mediana se tiene que enfrentara
menudo con el peligro. Para salvaguardarse, muchas comunidades
medianas confian en sus escoltas, unos campeones de elite cuya
tarea es avisar a sus compafieros del peligro y protegerlos de él. El
escolta tiene una habilidad natural para la monta y la exploracién.
Lamayoria de los escoltas medianos son guerreros, exploradores,
druidas o picaros. Todas las clases, sin embargo, pueden benefi-
ciarse del bonificador a la CA y de las capacidades de monta a la
defensiva de la clase.

TLos PNJs escoltas medianos suelen encontrarse realizando sus
~ tareas en el campo, o relajandose en sus horas de tiempo libre. La
presencia de un escolta trabajando o descansando indica que una
comunidad mediana no puede estar muy lejos.

Sin embargo, algunos escoltas se sienten atraidos profunda-
mente por la aventura. Dejan atras sus hogares y sus bienes a
cambio de una vida excitante en el camino.

Dado de golpe: ds.

Precrequisitos
Para poder convertirse en escolta mediano, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.
Raza: mediano.
Ataque base: +5.
Habilidades: Escuchar 3 rangos, Montar 6 rangos, Avistar 3 rangos.
Dotes: Combatir desde una montura, Disparar desde una montura.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del escolta mediano (y la caracteristica
clave de cada una) son: Trato con animales (Car), Escuchar (Sab),
Montar (Des), Supervivencia (Sab), y Avistar (Sab).

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

TABLA 2—14: EL ESCOLTA MEDIANO
Ataque Bonif. TS TS TS
Nivel base CA Fort Ref Vol
e +1 +1 +0 +2 +0

Especial

Montura, Alerta,
bonif. de monta
Cabalgar a la defensiva
Carga inquebrantable
Permanecer sobre la
montura

5 +5 +3 +1 +4 +1 Saltardelasilla

62° +6 +3 +2 +5 +2 —

7§ +7 +4 +2 +5 +2 Evasién

8° +8 +4 +2 +6 +2 Ataque montado total
92 +9 +5 +3 +6 +3 —

10° +10 +5 43 47 +3 Girar rapidamente

2° +2 +1 +0 +3 40
30 +3 +2 +1 +3  +]
40 +4 +2 +1 +4 41

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio escolta mediano.
Competencia con armas y armadura: los escoltas medianos

noadquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.
Bonificador a la CA: un escolta mediano obtiene un bonifi-

cador de esquiva a la CA del personaje cuando va montado. Este

beneficio se pierde en cualquier situacién en la que el personaje

perderia su bonificador de Destrezaala CA.

Montura: los escoltas medianos obtienen una montura acorde a
los recursos de su comunidad de medianos. La mayoria de las comu-
nidades de medianos intentan proveer a sus escoltas con ponis de
guerra o perros de monta. El escolta mediano puede, por supuesto,
decidir encontrar, adiestrar o comprar una montura mas exotica.
Se le proporciona un arnés y una brida estandar, aunque, de nuevo,
el personaje puede que desee comprar un equipo magico o de gran
calidad.

Los niveles de la clase escolta mediano se apilan con los de pala-
din, druida y explorador para determinar la caracteristicas de la
montura de un paladin o un compafiero animal.

Alerta: el escolta mediano obtiene Alerta como dote adicional.

Bonificador de monta: el escolta mediano consigue un boni-
ficador de capacidad igual a su nivel en la clase en sus pruebas de
Montar.

Cabalgar a la defensiva (Ex): a partir del 2° nivel, un escolta
mediano conoce los trucos de la montura a la defensiva. Siempre
que no haga nada mas (no puede atacar al cabalgar a la defensiva),
obtiene un bonificador +2 a los TS de Reflejos y un bonificador de
esquiva ala CA de +4. Ademas, su montura obtiene un bonificador
de 20’ a su velocidad, un bonificador +2 a todas las salvaciones de
Voluntad, y un bonificador de esquiva de +4 ala CA.

Carga inquebrantable (Ex): a partir del 3 nivel, un escolta
mediano sobre una montura puede cargara través de terreno dificil
o casillas ocupadas por criaturas amigables realizando una prueba
de Montar (CD 15).

Permanecer sobre la montura (Ex): al 4° nivel, un escolta
mediano sobre una montura se vuelve capaz de permanecer a lomos
de su montura incluso durante el movimiento o el combate, no
sufriendo ningun penalizador en las acciones que realice mientras
tanto si supera una prueba de Montar (CD 20). Mientras permanece
sobre sumontura, el escolta no sufre ningtin penalizador por usar un
arma a distancia aunque esta haga un movimiento doble o corra (ver
la dote Disparar desde una montura, en el Manual del jugador).

Saltar de la silla (Bx): a partir del 5° nivel, un escolta mediano
puede desmontar en un lugar adyacente a su montura como
acci6én gratuita con una prueba con éxito de Montar (CD 20). Si
un adversario estd situado en la casilla que amenazas (después de
desmontar), puedes hacer un ataque cuerpo a cuerpo contra ese
oponente, obteniendo un bonificador +2 en la tirada de ataque y
un penalizador —2 a la CA (igual que si el personaje estuviera reali-
zando una carga). Bsta aptitud s6lo puede usarse si la montura no
va amis del doble de su velocidad.

Evasién (Ex): en el 7° nivel, en escolta mediano obtiene la
aptitud de evasion. Si supera un TS de Reflejos contra un ataque
que normalmente infligiria la mitad de dafio al pasar la salvacién,
no sufre ningtn dafio. La evasién sélo puede usarse si el escolta
mediano no lleva armadura o ésta es de cuero. Un escolta mediano
indefenso (por ejemplo que esté inconsciente o paralizado) no
obtiene el beneficio de la aptitud.

Mientras el escolta mediano va montado, confiere esta aptitud
también a su montura, la cual es capaz de usar la salvacién de Refle-
jos del escolta o la suya propia, la que sea mejor.

Si el personaje ya tiene la aptitud de evasion, obtiene en su lugar
evasién mejorada, y su montura sigue recibiendo el beneficio de la




evasion como se acaba de describir, excepto que mientras que el
personaje sigue sin sufrir ningtn dafio tras superar un TS de Refle-
jos, ella solo sufre la mitad del dafio si falla el TS.

Ataque montado total: a partir del nivel 8, un escolta mediano
puede realizar un ataque completo cuando su montura se mueva
més de 5’ pero no mas de lo que una sola accién de movimiento le
permitiera avanzar. El personaje no puede combinar este ataque
completo con una accion de carga.

Girar rapidamente (Ex): un escolta mediano de 10° nivel puede
realizar una prueba de Montar (CD 25) como accién gratuita para
forzar a su montura a ejecutar un cambio de direccién mientras ésta
corre o carga (aunque la montura atin debe moverse al menos 10’ en
linea recta después de torcer para realizar la carga). El giro puede ser
de hasta 90 grados, y la montura sélo puede girar una vez por asalto.
Si la prueba de Montar falla, la montura se mueve 10’ més en linea
recta y después pierde el resto de sus acciones durante ese turno.

Ejemplo de escolta mediano

Altesia Tonelera: mediana exploradora 5/escolta mediana 5; VD
10; humanoide Pequefio; DG 5d8+10 mas 5d8+10; pg 56; Inic +4; Vel
20', 40’ sobre una montura; CA 22 (25 sobre una montura), toque 15,
desprevenida 18; Atq base +10; Prs +7; Atq +13 c¢/c (1d6+2/x3, lanza

Una escolta mediana

+1) 0 +16 a distancia (1dé6+2/x3,am

largo compuesto +1); Atq comple

+13/+8 ¢/c (1d6+2/x3, lanza +1) o +16/4l

a distancia (1d6+2/x3, arco largo compueh

+1) 0 +14/+14/+9 a distancia (1d6+2/x3, arcolog

compuesto +1); AE saltar de la silla; CE cabalgaral

defensiva 2/dia, carga inquebrantable, comparen

animal, empatia salvaje, enemigo predilecto bestiss

magicas +4, enemigo predilecto trasgoides +2, estil

de combate, permanecer sobre la montura, rasgos s

mediano; AL LB; TS Fort +10, Ref +15, Vol +6; Fuef)
Des 18, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Trepar +3, Esconderse +8, Saliar
—3, Escuchar +18, Moverse sigilosamente +6, Monta
+22, Buscar +7, Avistar +16, Supervivencia +9; Alery
Ataque al galope, Combatir desde una montun
Disparo a bocajarro, Disparar desde una montuty
Disparo rapido, Rastrear, Resistencia.

Cabalgar a la defensiva (Ex): Siempre que

un bonificador +2 a los TS de Reflejos y un bonifi:
cador de esquiva a la CA de +4. El jabali obtieneu

atodas las salvaciones de Voluntad, y un bonificada
de esquiva de +4 ala CA.

Carga inquebrantable (Ex): cuando va sobreun
montura, Altesia puede cargar a través de terren
dificil o casillas ocupadas por criaturas amigables
realizando una prueba de Montar (CD 15).

Compafiero animal (Ex): Altesia tiene un jabi

en el Manual demonstruos, salvo que Altesia puede mane
jarlo como accién gratuita (ver el Manual del jugador).

Empatia salvaje (Ex): Altesia puede mejorar la actitud dew
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede meje
rarla en un ser inteligente. Tira 1d20+5, 0 1d20+1 si intenta influend
a una bestia magica con una puntuacién de Inteligenciade 1 02.

Enemigo predilecto (Ex): Altesia obtiene un bonificador +4e
las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar, Escuchary
Supervivencia al usar estas habilidades contra bestias magicas. Cor
sigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio de las armas usadas
contra bestias méagicas. Contra trasgoides, obtiene un bonificador+
en estas pruebas de habilidad y en a tiradas de dafio de armas.

Estilo de combate (Ex): Altesia ha elegido tiro con ara

Obtiene la dote Disparo répido sin tener que cumplir los pretre
quisitos normales.
Permanecer sobre la montura (Ex): Altesia puede permanece

a lomos de su montura durante el movimiento o el combate,

sufriendo ningtin penalizador en las acciones que realice mientrs
tanto si supera una prueba de Montar (CD 20). Mientras permanec

sobre su montura, Altesia no sufre ningtin penalizador por usaru

arma a distancia aunque esta haga un movimiento doble o corra.

Rasgos de mediano (Ex): bonificador +2 en las salvacions -

contra miedo; bonificador +1 en las tiradas de ataque con armas
arrojadizas y hondas.

haga nada més que montar su jabali, Altesia obtiene

bonificador de 20’ a su velocidad, un bonificador#)

como compafiero animal. Su estadisticas se encuentran




Saltar de la silla (Ex): si la montura de Altesia no va a mas del
doble de su velocidad, puede desmontar como accién gratuita con
unaprueba con éxito de Montar (CD 20), y después hacer un ataque
¢/c contra un oponente al que amenace. Obtiene un bonificador
+2en la tirada de ataque y un penalizador —2 a la CA (igual que si
estuviera realizando una carga).

Posesiones: coraza de mithyil Pequeria +1, arco largo compuesto Pequefio
# (bonificador de Fue +1), lanza Pequefia +1, capa de vesistencia +2,
amuleto de armadura natuval +1, espadén Pequefio de gran calidad.

ESPADA SORTILEGA

El suefio de mezclar la magia y el manejo de
un arma se ha cumplido en la persona del
espada sortilega. Estudiante tanto de los

rituales arcanos como de las técni-

cas marciales, el espada sortilega

aprende poco a poco a lanzar

conjuros con armadura con
menos posibilidades de fallo.
Ademis, puede lanzar sor-
tilegios mediante su arma,
asi como almacenarlos ‘
dentro de ella para %
usarlos después. i

A pesar de su
nombre, el espada b3 A
sortilega puede usar
cualquier arma o ¥
incluso cambiarla. Por
supuesto, "hacha sorti-
lega", "lanza sortilega" y otros
apelativos resultan igual de vali-
dos, pero no suelen usarse. Los
prerrequisitos para esta clase de

prestigio la hacen muy atractiva para
magos/guerreros o hechiceros/
guerreros multiclase, aunque
los bardos/guerreros ’
pueden cumplirlos
también con
facilidad.
Temidos por
los demas personajes
marciales por su aptitud para usar conjuros, y por los lanzadores
de conjuros por su aptitud para conjurar con armadura, los espadas
sortilegas suelen caminar por el mundo solos.
Dados de golpe: ds.

iPrerrequisitos
| Para poder convertirse en espada sortilega, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas:
Ataque base: +4
Habilidades: Saber (cualquiera) 6 rangos.
Dotes: Competencia con todas las armas marciales y simples y
todas las armaduras (pesadas, intermedias y ligeras).

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 2° nivel.

Especial: debe haber derrotado a un enemigo, Gnicamente
mediante la fuerza de las armas, sin recurrir al lanzamiento de
conjuros.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del espada sortilega (y la caracteristica
clave de cada una) son: Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Oficio (Sab), Saber (Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio
espada sortilega:
Conjuros diarios: en cada nivel
impar, el personaje consigue
# nuevos conjuros diarios,
como si hubiera ganado tam-
bién un nivel en la clase de lanza-
dor de conjuros a la que pertenecia
antes de adquirir la clase de prestigio.
Sin embargo, no gana ningtin otro de los
beneficios que lograria por subir en aque-
lla clase (aumento de las posibilidades de
controlar o reprender muertos
vivientes, dotes metamagicas
;o de creacién de objetos,

@

etc), excepto el aumento

~ en el nivel efectivo de lan-

" zamiento de conjuros. Siun

personaje tiene més de una

/ clase de lanzador de conjuros

antes de hacerse espada sor-

tilega, debe decidir a qué

clase afiade el nuevo

. nivel para determinar

| los conjuros diarios.

Ignorar fallo

. de conjuro (Ex): a

; partir del 1 nivel,

el duro trabajo del

espada sortilega y

Un espada sortilega la practica de mezclar

el manejo del arma con

el de los conjuros empiezan a dar sus frutos. Como una aptitud

extraordinaria, ignora la parte de fallo de conjuro arcano asociada

al uso de armadura. Esta reduccién comienza desde el 10%y poco a

poco aumenta hasta el 30% como se muestra en la tabla de la clase.

El espada sortilega resta el valor de porcentaje indicado de su total

de fallo de conjuro arcano, si lo hay. Por ejemplo, un personaje con

cota de escamas y un escudo pequefio normalmente tiene un fallo

de conjuro de 30%, pero disminuye hasta séloun 20% paraun espada
sortilega de 1 nivel.

Dote adicional: en el 2°nivel, el espada sortilega perfecciona su

arte, ganando una dote adicional. Debe ser una dote metamagica, o
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TABLA 2—15: EL ESPADA SORTILEGA

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol Especial
i +1 +2 +0 +2  Ignorar fallo de conjuro 10%
22 +2 +3 +0 +3  Dote adicional
B +3 +3 +1 +3  Ignorar fallo de conjuro 15%
40 +4 +4 +1 +4  Canalizar conjuro 3/dfa
5% +5 +4 +1 +4  Ignorar fallo de conjuro 20%
6° +6 +5 +2 +5  Canalizar conjuro 4/dfa
72 +7 +5 +2 +5  Ignorar fallo de conjuro 25%
82 +8 +6 +2 +6  Canalizar conjuro 5/dfa
9z +9 +6 +3 +6  Ignorar fallo de conjuro 30%
102 +10 +7 +3 +7

elegida de la lista de dotes adicionales permitidas para el guerrero
(consultar la tabla 5-1 del Manual del jugadov).

Canalizar conjuro (St): en el 4° nivel el espada sortilega puede
canalizar cualquier conjuro que pueda lanzar dentro de su arma
cuerpo a cuerpo. Usar esta aptitud requiere una accién de movi-
miento, y el espada sortilega gasta el conjuro preparado o el espacio
de conjuro igual que si hubiera lanzado el sortilegio. El conjuro
canalizado afecta al siguiente objetivo al que el personaje ataque
con éxito con su arma (se siguen aplicando los TS y la resistenciaa
conjuros). Incluso si el conjuro normalmente afectaa un drea o es
un rayo, afecta solo al objetivo. El sortilegio se descarga del arma,
la cual puede guardar entonces otro conjuro. Un espada sortilega
puede canalizar sus conjuros s6lo en un armaa lavez. Los conjuros
canalizados en un arma se pierden si no se usan en 8 horas.

Candlizar conjuros miltiples (St): en el 10° nivel el espada sortilega
puede canalizar dos conjuros dentro de su arma cuerpo a Cuerpo,
usando una accién de movimiento para canalizar cada uno. Ambos
conjuros canalizados afectan al siguiente objetivo al que el personaje
ataque con éxito con suarma, en el orden en que fueran colocadoslos
conjuros en el arma. Del mismo modo que en el rasgo de clase canali-
zar conjuro, se aplican como siempre los TS y la resistencia a conjuros.
Cada vez que un espada sortilega usa canalizar conjuros miiltiples, se
gastan dos de sus cinco usos de canalizar conjuro al dia.

Ejemplo de espada sortilega

Roland Hijoerrante: humano guerrero 1/mago 6/espada
sortilega 6; VD 13; humanoide Mediano; DG 1d10+1 mas 6d4+6
mas 6d8+6; pg 61; Inic +5; Vel 20%; CA 17, toque 11, desprevenido
16; Atq base +10; Prs +12; Atq +15 c/c (2d6+5/19-20, espadon +2);
Atq completo +15/+10 c/c (2d6+5/19-20, espaddn +2); AE canalizar
conjuro 4/dia; CE ignorar fallo de conjuro 20%; AL CB; TS Fort +10,
Ref +5, Vol +10; Fue 14, Des 13, Con 12, Int 22, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Concentracion +15, Conocimiento de
conjuros +22, Descifrar escritura +12, Diplomacia +1, Intimidar
+6, Montar +5, Saber (arcano) +20, Saber (los Planos) +18, Saber
(nobleza y realeza) +16; Conjurar en combate, Conjuros pen-
etrantes, Desarmar mej orado, Esquiva, Fabricar armasy armaduras
mégicas, Iniciativa mej orada, Inscribir rollo de pergamino, Pericia
en combate, Soltura con un arma (espadén).

Canalizar conjuro (So): como una accién de movimiento, Roland
puede canalizar dentro de su espada un conjuro que haya pre-
parado, pudiendo usarlo como si se hubiera lanzado. El conjuro
afectaa la siguiente criatura ala que ataque con éxito con su espada

Conjuros diarios
+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente

Canalizar conjuros multiples —

(se aplican los TS y la resistencia a conjuros). Incluso si es un con-
juro de drea, sélo afecta al objetivo.

Conjuros de mago preparados(4/6/6/4/3/2; salvacién CD 16 + nivel
de conjuro): 0: detectar magia (2), luz, mensaje; 1%escudo (3), hechizar
persona, proteccion contra el mal; 2° atontar monstruo, fuerza de toro,
rayo abrasador, vesistencia de oso, telavafia, toque de necrdfago; 35 acel-
eat, bola de fuego, toque vampirico, volar; 4°: contagio, enervacion, piel
pétrea;S?: inmovilizar monstruo, teleportar.

Tibro de conjuros: 0: todos; 1% armadura demago, arma mdgica, doymis
escudo, hechizar pevsona, identificar, proteccion contra el mal, proyectil
magico; 2% apertura, atontar monstruo, flecha dcida de Melf, fuerza detoro,
invisibilidad, rayo abrasador, vesistencia de oso, vesistiv energia, telaraiis,
toque de necrofago, ver lo invisible, vision en la oscuridad; 3% acelerar, arma
magica mayor, bola de fuego, clairaudiencia/clarividencia, disipay, esfera de
invisibilidad, inmovilizar persona, proteccion contra la energia, rayo velam-
pagueante, suefio profundo, toque vampirico, volar; 4 ancla dimensiond,
confusion, contagio, enervacion, escudrifiar, esfera elastica de Otiluke, muro
de fuego, piel pétrea, polimorfar, tormenta de hielo;S?: cono de frio, inmovili-
zar monstruo, muro de fuerza, polimorfar funesto, teleportar.

Posesiones: espadon +2, cota de mallas de mithril +1, diadema del
intelecto +4, varita de proyectiles magicos (7°), libro de conjuros, 250 po
de polvo de diamantes.

ESPIAMENTES

Fl éxito en el combate se basa en lograr anticiparse a los movimientos
del enemigo. Un espiamentes sabe lo facil que resulta si conoces todos
los pensamientos de tu enemigo. Leyendo las mentes de sus enemigos,
un esplamentes sabe exactamente qué es lo que vana hacerunafraccion
de segundo antes de que lo hagan. Poco a poco aprende a profundizar
mis, encontrando puntos débiles en el adiestramiento de su enemigo.

Debido a que la clase depende completamente del conjuro defe-
tar pensamientos, la mayoria de los espiamentes son criaturas que
lo tienen como aptitud sortilega o sobrenatural usable a voluntad,
como los couatl, sticubos, dopelganguer, ghaele, mirmarcas, leonales,
azotamentes, nagas oscuras, rakshasa, y slaad verdes. Los lanzadores
de conjuros a veces cogen niveles en la clase de prestigio si pueden
Janzar detectar pensamientos con frecuencia, o si tienen un yelmo de
telepatia para usar los rasgos de clase del espifamentes.

Los espiamentes que se encuentran con mas frecuencia son
azotamentes o dopelginguer. Hay rumores de que existe una orden
secreta de espiamentes couat] que rondan por los planos, dando caza
alos malhechores.

Dado de golpe: ds.




TABLA 2—16: EL ESPIAMENTES
Ataque TS TS
Nivel base Fort Ref
i +1 +0 +0

Especial

Anticiparse, telepatfa de

combate, detectar

pensamientos esférico

+0 Leer la mente més rapido

+1 Pensamientos superficiales
maltiples (dos)

+1 Leer mente al instante

+1 Pensamientos superficiales

multiples (cuatro)

Prerrequisitos
Para poder convertirse en espiamentes, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas.
Ataque base: +3.
Habilidades: Concentracién 8 rangos.
Conjuros: capaz de lanzar el conjuro detectar pensamientos
ode usar detectar pensamientos como aptitud sortilega.

tlabilidades de clase
Las habilidades de clase del espiamentes (y la caracteris-
tica clave de cada una) son: Artesania (Int), Averiguar
intenciones (Sab), Concentracién (Con), Engafiar
(Car), Intimidar (Car) y Oficio (Sab).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 +
modificador de Int.

1

Rasgos de clase \\

Bstos son los rasgos de la clase de presti-
gio espiamentes.

Competencia con armas y armadura: los
espiamentes no adquieren ninguna competencia
con armas ni armaduras.

Anticiparse (Sb): como est4 leyendo los pensa-
mientos de su enemigo, un espiamentes sabe dénde
necesita bloquear y cémo necesita esquivar
antes de que llegue el ataque de un enemigo.
Ademis, el esplamentes puede detectar
los puntos débiles de la defensa del
enemigo observando sus pensamien-
tos. En el 1" nivel, un espiamentes
puede afiadir 1 punto a su bonifi-
cador de Carisma (si tiene) por cada nivel en
laclase de espiamentes como bonificador a su CA
contra ataques de un enemigo cuyos pensamientos superficiales
esté detectando (si pasan los 3 asaltos normales y el blanco falla su
salvacién de Voluntad) asi como un bonificador introspectivo en
las tiradas de ataque contra ese mismo enemigo. Si un espiamentes
es cogido desprevenido o no puede beneficiarse de su bonificador
de Destreza, también pierde el bonificador introspectivo ala CA.

Telepatia de combate (Sb): leyendo los pensamientos super-
ficiales de su enemigo, un espiamentes puede anticipar cada uno
de sus pensamientos. Puede realizar una prueba de Concentracién
(CD 10 + dafio sufrido en el asalto anterior) al comienzo de su turno.
Siel espiamentes tiene éxito, puede mantener la concentracién en

Una espiamentes

detectar pensamientos como accién gratuita. Si el espiamentes lanza
un conjuro o usa otra aptitud sortilega, la deteccién de pensamien-
tos termina.

Detectar pensamientos esférico (Sb): un espiamentes puede
expandir el drea de su conjuro o aptitud de detectar pensamientos
hasta una esfera centrada en él, en vez de en un cono. El radio de la
esfera es igual a la longitud del cono (NdC: Iéase “altura”).

Leer la mente mas rapido (Sb): en el 2° nivel, un espiamentes
se ha vuelto un experto en captar los pensamientos de los demas
répidamente. En el asalto en el que activa detectar pensamientos,
detecta la presencia o ausencia de pensamientos y la puntuacién
de Inteligencia de cada mente pensante que haya en el area. En el
siguiente asalto, detecta los pensamientos superficiales de cual-

quier mente que haya en el area.

Pensamientos superficiales multiples (Sb): un
esplamentes de 3 nivel o més puede

detectar simultaneamente los pensa-

mientos superficiales de dos criaturas

que fallen sus salvaciones de Voluntad.

Esto significa obtiene los bonificadores

por anticiparse contra ambos: una vez por
asalto, como accién gratuita, puede elegir
nuevas mentes a las que escuchar. En el
5° nivel, un espiamentes puede detectar
simultineamente los pensamientos super-
ficiales de cuatro criaturas.

Leer la mente al instante (Sb): a partir
del 4° nivel, un espiamentes puede entrar en la
mente de sus enemigos a la velocidad del pensa-
miento. Obtiene toda la informacién de detectar
pensamientos (presencia o ausencia de mentes,

puntuaciones de Inteligencia, y pensamien-
tos superficiales) en el mismo asalto en
el que activa el conjuro o laaptitud. Los
enemigos del espiamentes atin tienen salva-
B ™ ciones de Voluntad para mantener en secreto sus
7 pensamientos superficiales.

Ejemplo de espiamentes
Sanjakilar: doppelginguer hechicero 3/espiamentes 5;
VD 11; monstruo Mediano (cambiaformas); DG 4d8+8
mas 3d4+6 més 5d8+10; pg 72; Inic +2; Vel 30"; CA 16,
toque 12, desprevenido 14; Atq base +11; Prs +14; Atq
+16 c/c (1d6+4/19-20, espada corta +1); Atq completo
+16/+11/+6 c/c (1d6+4/19-20, espada corta +1), o +14/+9/+4 c/c
(1d6+4/19-20, espada corta +1) y +14 c/c (1d6+2/19-20, espada corta +1);
AE detectar pensamientos; CE cambiar forma, telepatia de com-
bate, inmunidad a los efectos de dormir y hechizos; AL N; TS Fort
+5, Ref +8, Vol +12; Fue 16, Des 14, Con 14, Int 13, Sab 12, Car 18.
Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +11, Concentracion
+17, Diplomacia +8, Disfrazarse +13, Engafiar +20, Intimidar +6;
Combate con dos armas, Finta mejorada, Pericia en combate, Sol-
tura con un arma (espada corta), Telepatia de combate.
Anticiparse (Sb): Sanjakilar obtiene un bonificador introspec-
tivo +4 en las tiradas de ataque contra enemigos cuyos pensamien-




tos superficiales esté detectando, y el mismo bonificador a la CA
contra ataques de esos mismos enemigos.

Cambiar de forma (Sb): Sanjakilar puede adoptar la forma de
cualquier humanoide Pequefio o Mediano o revertirala suya como
accién estdndar. Un cambio de forma no se puede disipar, pero
Sanjakilar recupera su forma natural cuando muere. Un conjuro o
aptitud de vision verdadera revelar su forma natural.

Detectar pensamientos (Sb): Sanjakilar puede detectar pen-
samientos de forma continua, igual que con el conjuro (nivel de
lanzador 182 Vol CD 16 niega). Puede suprimir o reanudar esta
aptitud como accion gratuita.

Telepatia de combate (Sb): leyendo los pensamientos superficia-
les de su enemigo, Sanjakilar puede anticipar cada uno de sus pensa-
mientos. Puede realizar una prueba de Concentracién (CD 10 +dafio
sufrido en el asalto anterior) al comienzo de su turno. Si la prueba
tiene éxito, Sanjakilar puede mantener la concentracién en detectar
pensamientos como accion gratuita. Si Sanjakilar lanza un conjuro o
usa otra aptitud sortilega, la deteccién de pensamientos termina.

Leer la mente al instante (Sb): Sanjakilar obtiene toda la infor-
macién de detectar pensamientos (presencia o ausencia de mentes,
puntuaciones de Inteligencia, y pensamientos superficiales) en el
mismo asalto en el que activa la aptitud. Los enemigos de Sanjakilar
atin tienen salvaciones de Voluntad para mantener en secreto sus
pensamientos superficiales.

Pensamientos superficiales miltiples (Sb): Sanjakilar
puede detectar simultaneamente los pensamientos superficiales
de cuatro criaturas que fallen sus salvaciones de Voluntad. Una vez
por asalto, como acci6n gratuita, puede elegir nuevas mentes a las
que escuchar.

Detectar pensamientos esférico (Sb): Sanjakilar pueda detec-
tar pensamientos en una esfera de 60’ centrada en él.

Habilidades:*Sanjakilar obtiene un bonificador de circunstancia +10
adicional en las pruebas de Esconderse al usar su aptitud de cambiar de
forma. Si puede leer la mente de un oponente, obtiene un bonificador
de circunstancia +4 en las pruebas de Engafiar y Disfrazarse.

Conjuros de hechicero conocidos (6/6; salvacion CD 14 + nivel del
conjuro): 0: detectar magia, luz, mano del mago, cuchichear mensaje, leer
magia; 12 retivada expeditiva, armadura de mago, proyectil magico.

Posesiones: dos espadas cortas +1, anillo de caida de pluma.

EXTERMINADOR DE LO OCULTO

El exterminador de lo oculto est4 obsesionado con enfrentarse a
cualquier lanzador de conjuros arcanos o divinos que se cruce en
su camino. Los exterminadores de lo oculto creen que los mortales
son demasiado irresponsables para usar la magia, y que los que
osan hacerlo deben ser exterminados. Se considera que los lanza-
dores de conjuros que se vuelven exterminadores de lo oculto han
visto lo erréneo de su conducta, y aunque siguen pudiendo lanzar
conjuros, recurren principalmente a su pericia en el combate y a
sus aptitudes para resistirse a los efectos magicos y derrotar a sus
enemigos.

El exterminador de lo oculto llega a ser lo que es mediante un
adiestramiento exhaustivo. El régimen que sigue es un ejercicio
que convierte su odio hacia los lanzadores de conjuros en habilidad
marcial. Cada exterminador de lo oculto forma un vinculo sobre-

natural con el arma de gran calidad que ha elegido, que le sire -
como instrumento de venganza.

Esta clase de prestigio resulta ideal para individuos que hansido
victimas de lanzadores de conjuros y buscan maneras aceptables
de oponerse a ellos. La mayoria de los exterminadores de lo oculto
comienzan sus carreras como guerreros, aunque Jos barbaros y los
exploradores también suelen tomar este camino. Los monjes y los
picaros también son conocidos por acudir a su llamada, pero los
bardos y los paladines consideran que la preocupacién de los exter |
minadores de lo oculto ante los lanzadores de conjuros es exagerads.
Los clérigos, druidas, hechiceros y magos (blancos principales delos -
exterminadores de lo oculto) no suelen adoptar esta clase de prest: 1
gio, aunque existen precedentes de estos cambios de rumbo. \

Los exterminadores de lo oculto PNJs casi nunca forman organizacio- |
nes, porquie han descubierto que congregarse en un solo lugar atraeals
lanzadores de conjuros que intentan realizar golpes preventivos contts
ellos. En vez de eso, se encuentran discretamente de vez en cuando pan
intercambiar informacién acerca de los oponentes lanzadores de conji
tos contra los que han decidido enfrentarse. En el resto de ocasiones,d
exterminador de lo oculto operasolo, viajando de lugar en lugaren posde
combates en los que haya lanzadores de conjuros. Debido ala discrecién |
inherente que muestran los exterminadores de lo oculto, un candidio
para esta clase de prestigio debe ser elegido y adiestrado por otro extermi
nador de lo oculto que esté dispuesto a compartir sus secretos.

Dado de golpe: ds.

TABLA 2—17: EL EXTERMINADOR DE LO OCULTO
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

il +1 +0 +0 +2 Defensa magica +1, vinculo
con un arma

2 +2 +0 +0 +3  Impacto despiadado, mente
sobre la magia 1/dfa

3 +3 +1 +1 +3  Visién del aura, defensa
magica +2

4° +4 +1 +1 +4  Mente sobre la magia 2/di,
capa de indetectabilidad

5¢ +5 | +1 +4  Pensamientos en blanco,

defensa mégica +3.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en exterminador de lo oculto, un personae
ha de reunir las siguientes caracteristicas.
Ataque base: +5.
Habilidades: Saber (arcano) 4 rangos, Conocimiento de conji
ros 3 rangos.
Dotes: Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (cualquiera).

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del exterminador de lo oculto (y la caracte
ristica clave de cada una) son: Artesania (Int), Averiguar intencio
nes (Sab), Conocimiento de conjuros (Int), Engafiar (Car), Oficio
(Sab), Reunir informacién (Car), Saber (arcano) (Int).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int

Rasgos de clase
Fistos son los rasgos de la clase de prestigio exterminador de lo oculto
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Competencia con armas y armadura: un exterminador de
lo oculto es competente con todas las armas sencillas y marciales,
todas las armaduras y los escudos.

Defensa magica (Ex): el adiestramiento constante del exter-
minador de lo oculto en contrarrestar la magia de todo tipo se
manifiesta como bonificador en los TS contra conjuros o efectos
sortilegos. Este bonificador es +1 en el 1 nivel, y aumenta a +2 en
el3nivelya+3 enel 5°

Vinculo con un arma (Sb): un exterminador de lo oculto debe
elegir un arma concreta de gran calidad como minimo como el
foco de su poder. Al hacer su eleccién, inmediatamente crea un
vinculo con el arma elegida que la confiere la fuerza de su odio
hacia los lanzadores de conjuros. A partir de entonces, cualquier
ataque con éxito que realice con ese arma contra un lanzador de
conjuros o criatura con aptitudes sortilegas inflige 1d6 puntos de
dafio adicionales. Si este arma concreta se pierde o es destruida,
el exterminador de lo oculto pierde la aptitud de infligir el dafio
adicional hasta que adquiera otra arma del mismo tipo de gran
alidad como minimo y se vincule con ella. El exterminador de lo
oculto debe dedicar un dia por nivel de lanzador practicando con
el arma sustituta para crear un nuevo vinculo con un arma (y sin
hacer nada mis; nada de aventuras).

Mente sobre magia (Sb): a partir del 2°nivel, un exterminador
delooculto puede hacer que un conjuro o aptitud sortilega dirigida
contra él regrese a quien la originé como accién gratuita. Por lo

demas, esta aptitud funciona como el sortilegio retorno de conjuros
(nivel de lanzador igual al nivel de exterminador de lo oculto del
personaje + 5). Un exterminador de lo oculto puede usar esta apti-
tud una vez al dia en el 2°nivel y dos veces en el 4°.

Impacto despiadado (Ex): a partir del 2° nivel, un extermina-
dor de lo oculto que prepare una accién de ataque para interrumpir
aun lanzador de conjuros inflige el doble de dafio si acierta.

Visién del aura (Sb): en el 3 nivel, un exterminador de lo
oculto obtiene la aptitud de ver las auras magicas hasta a una distan-
cia de 60’ como accién gratuita. Por lo demis esta aptitud funciona
como el conjuro defectar magia. El personaje no puede usar esta
aptitud pata determinar nada mas que el nimero de auras magicas
presentes.

Capade indetectabilidad (Sb): al llegar al 4°nivel, un extermi-
nador de lo oculto (y todo el equipo que lleve) se vuelve mas dificil
delocalizar mediante adivinaciones como cariaudiencia/carividen-
cia, localizar objeto y otros conjuros de deteccién. El exterminador de
lo oculto obtiene proteccién mégica contra adivinaciones equiva-
lente al conjuro de indetectabilidad (nivel de lanzador igual al nivel
de exterminador de lo oculto del personaje), excepto que afecta sélo
al exterminador de lo oculto y a sus posesiones.

Pensamientos en blanco (Ex): en el 5°nivel, un exterminador
de lo oculto puede autoinducirse un estado de ausencia mental,
mediante el cual se vuelve inmune a los efectos enajenadores (efec-
tos de hechizos, compulsiones, pautas, fantasmagorias y moral).
Puede anular o reanudar esta aptitud como accién gratuita.

Ejemplo de exterminador de lo oculto

Harlech: semiorco explorador 5/exterminador de lo oculto 5;
VD 10; humanoide Mediano; DG 5d8+10 més 5d8+10; pg 65; Inic
+3; Vel 30; CA 19, toque 13, desprevenido 16; Atq base +10; Prs
+12; Atq +13 ¢/c (1d10+7/19-20, espada bastarda +1) o +16 a distancia
(1d8+6/x3, arco largo compuesto +2 [bonificador de Fue +4]); Atq
completo +13/+8 c/c (1d10+7/19-20, espada bastarda +1) o +16/+11 a

Un exterminador de lo oculfo odia a los
lanzadores de conjuros y tiene la aptitud de
hacer que sus sortilegios regresen a ellos.




distancia (1d8+6/x3, arco largo compuesto +2 [bonificador de Fue +4])
0 +14/+14/+9 a distancia (1d8+6/x3, arco largo compuesto +2 [bonifica-
dor de Fue +4]); AE impacto despiadado, vinculo con un arma; CE
capa de indetectabilidad, compafiero animal, defensa magica +3,
empatia salvaje, enemigo predilecto ajenos malignos +2, enemigo
predilecto elementales +4, mente sobre magia 2/dia, pensamientos
en blanco, visién del aura, visién en la oscuridad 60’ ALN; TS Fort
110, Ref +8, Vol +6; Fue 18, Des 16, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 4.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +6, Avistar +14, Cono-
cimiento de conjuros +3, Esconderse +11, Escuchar +9, Moverse
sigilosamente +8, Saber (arcano) +4, Supervivencia +9; Aguante,
Disparo a bocajarro, Disparo ripido, Iniciativa mej orada, Rastrear,
Reflejos de combate, Soltura con un arma (arco largo compuesto).

Impacto despiadado (Ex): Harlech inflige el doble de dafio en
los ataques realizados como acciones preparadas para interrumpir
a un lanzador de conjuros.

Vinculo con un arma (Sb): cualquier ataque con éxito que
Harlech realice con su arco largo compuesto inflige 1d6 puntos
de dafio adicionales contra un lanzador de conjuros o criatura con
aptitudes sortilegas.

Capa de indetectabilidad (Sb): Harlech obtiene protecciéon
magica contra adivinaciones equivalente a un conjuro de indetecta-
bilidad de un lanzador de 59 nivel, excepto que le afectaséloaélya
sus posesiones.

Compariiero animal (Ex): Harlech tiene un bttho como com-
pafiero animal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de
monstros, pero Harlech puede manejarlo como unaaccion gratuita
y compartir conjuros si el compafiero estd a manos de 5 (ver el
Manual del jugador).

Defensa mégica (Ex): Harlech obtiene un bonificador +3 en las
salvaciones contra conjuros o efectos sortilegos.

Empatia salvaje (Ex): Harlech puede mejorar la actitud de un
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede mejo-
rarla en un serinteligente. Tira 1d20-+4, 0 1d20+1 siintenta influenciar
auna bestia méagica con una puntuacién de Inteligencia deto2.

Enemigo predilecto (Ex): Harlech obtiene un bonificador +4 en
sus pruebas de Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avistar y
Supervivencia cuando usa estas habilidades contra elementales. Con-
sigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio por arma contra
elementales. Contra los ajenos malignos, obtiene un bonificador +2
en estas pruebas de habilidad y tiradas de dafio por arma.

Estilo de combate (Ex): Harlech ha seleccionado tiro conarco.
Obtiene la dote Disparo rapido sin tener que cumplir los prerrequi-
sitos normales.

Mente sobre magia (Sb): Harlech puede hacer que un conjuroo
aptitud sortilega dirigida contra él regrese a quien la origind, como
el sortilegio retorno de conjuros de un lanzador de nivel 102

Pensamientos en blanco (Ex): Harlech puede autoinducirse
un estado de ausencia mental, mediante el cual se vuelve inmune
a los efectos enajenadores (efectos de hechizos, compulsiones,
pautas, fantasmagorias y moral). Puede anular o reanudar esta
aptitud como acci6n gratuita.

Visién del aura (Sb): Harlech puede ver las auras mégicas hasta
auna distancia de 60’ como accién gratuita, pero s6lo determina el
ntimero de auras diferentes, no su potencia o escuela.

T —

Conjuros de explorador preparados (1; CD de salvacién 11 + nivelde
conjuro): 1% zancada prodigiosa.

Posesiones: arco largo compuesto +2 (bonificador de Fue +4), espadn
bastarda +1, coraza de mithril +1, 20 flechas.

GUERRERO-0SO

Ciertos pueblos, sobre todo los de las regiones “no civilizadas’ del
mundo, veneran alos osos como simbolos de la fuerza del guerrero
y el poderio en la batalla. Adoptando a éste como totem animal,
los combatientes de estos pueblos esperan aprovechar parte dela
fuerza del oso. Por medio de una relacién especial con los espiritus
de estos animales, los seguidores de esta clase de prestigio adoptan
de forma literal la fuerza de un oso en la voragine de la batallay

transformandose en osos durante el combate.

S6lo los personajes que ya son capaces de aprovechar el poder
espiritual de la furia pueden amplificar tal poder para convertirse
en guerreros-0so. La mayoria de ellos son barbaros, aunque a veces
también hay otros personajes multiclase que se convierten engue:
rreros-0so. De vez en cuando, personajes con otra clase de prestigio
que también conceda una aptitud de furia o la de frenesi también
pueden adoptar esta clase.

Los guerreros-0so PNJs suelen ser los campeones de las tribus
barbaras, pueblos risticos o templos guerreros. Lideran a otros
guerreros, no mediante la disciplina y el orden, sino con el ejemplo
inspirador que representan.

Dado de golpe: d12.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en guerrero-0so, un personaje ha de reunt

las siguientes caracteristicas.
Ataque base: +7.
Dotes: Ataque poderoso. \
Especial: aptitud de furia o frenesi.

TABLA 2—18: EL GUERRERO-OSO

Ataque TS TS TS |
Nivel base Fort Ref Vol Especial
e +1 +2 +0 +0 Formade oso (negro)
22 +2 +3 +0 +0 —
o3 +3 +3  +] +1  Olfato |
4° +4 +4 +1 +1 — |
55 +5 +4  +] +1  Forma de oso (pardo) ‘

6°  +6 45 42 42— \

7 +7 45  +2  +2  Furia+1/dfa

8° +8 +6 +2 +2  —

93 +9 e e \
10} +10 +7 +3 +3 Formadeoso (terrible)

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del guerrero-oso (y la caracteristica clave
de cada una) son: Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Montar (Des)
Nadar (Fue), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab), Trato con animales ‘
(Car) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio guerrero-o0so.
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Un guerrero-oso

Competen-
cia con armas y
armadura: los gue-
' 11er0s-0s0 no adquieren nin-

guna competencia con armas ni armaduras.
Forma de 0so (Sb): el personaje puede transformarse en oso (de
forma similar al conjuro polimorfar), mientras se encuentra en un

estado de furia o frenesi. Su tinico limite en el ntimero de veces por
dia que puede asumir una forma de oso es la cantidad de veces al dia
queentraen furia o frenesi, y el guerrero-oso vuelve asu propia forma
unavez que ésta termina. Conserva el bonificador +2 normal enlos TS
deVoluntad y el penalizador —2 a la CA mientras esté furioso, pero los
bonificadores en las puntuaciones de caracteristica que le proporciona
lafuria o el frenesi se sustituyen por los bonificadores apropiados de
Fuerza, Destreza y Constitucién de la forma de oso adoptada (ver a
continuacién). Como en cualquier polimorfar, el guerrero-oso obtiene
las cualidades fisicas del animal (incluidos el tamafio, el movimiento,
la armadura natural, las armas naturales, el espacio y el alcance), asi
como los ataques especiales extraordinarios que posee dicha forma
(como el agarrén mejorado de la forma de oso pardo o de oso tertible).
Latransformacion dura lo mismo que la furia o el frenesi.

A diferencia del conjuro polimorfar, un guerrero-oso no obtiene
lss puntuaciones de Fuerza, Destreza y Constitucién del oso cuando
adopta su forma, ni recupera puntos de golpe cuando se transforma.
No obstante, sus puntos de golpe actuales aumentan debido a su
nueva Constitucion, como es normal en la aptitud de furia.

Cualquier guerrero-oso puede asumir la forma de un oso negro
una vez al dia; mientras esta en ella obtiene un bonificador +8 a
la Fuerza, un bonificador +2 a la Destreza y un bonificador +4 a la
Constitucion.

Enel 5°nivel, el personaje puede adoptar forma de oso dos veces
aldia, ademés de poder elegir entre las formas de oso negro o pardo.

En forma de oso pardo, obtiene un bonificador +16 a Fuerza, un

bonificador +2 a Destreza y un bonificador +8 a Constitucién.
En el 102 nivel, el guerrero-oso puede adoptar forma de oso
tres veces al dia y elegir entre las formas de oso negro,
pardo o terrible. En forma de oso terrible, obtiene un
bonificador +20 a Fuerza, un bonificador +2 a Des-

treza y un bonificador +8 a Constitucion.
Olfato (Ex): en el 3 nivel, el guerrero-
oso obtiene la aptitud especial de olfato
(ver el Manual de monstruos) esté ono en
forma de oso.

Furia +1/dia (Ex): al llegar al 7°
nivel, la cantidad de veces al dia que
el guerrero-oso puede entrar en un
estado de furia o frenesi aumenta en

uno. Por ejemplo, un barbaro de 7°
nivel / guerrero-oso de 7° nivel podrd
enfurecerse tres veces al dia. Si ese
mismo personaje avanzara un nuevo
nivel de barbaro, podria enfure-

5, cersecuatroveces al dia.

Ejemplo de
guerrerc-oso

Kurag Diente de pedernal:
humano béarbaro 7/guerrero-oso 5: VD
12; humanoide Mediano; DG 12d12+36;
pg 114; Inic +2; Vel 30; CA 19, toque 12, desprevenido 17; Atq
base +12; Prs +16; Atq +18 c/c (1d12+6/x3, gran hacha +2); Atq completo
+18/+13/4+8 c/c (1d12+6/x3, gran hacha +2); CE esquiva asombrosa,
esquiva asombrosa mejorada, forma de oso 2/dia, furia 2/dfa, olfato,
reduccién de dafio 1/- sentido de las trampas +2; A L. CN; TS Fort +12,

Ref +5, Vol +7; Fue 18, Des 14, Con 17, Int 10, Sab 17, Car 8.

Habilidades y dotes: Intimidar +14, Nadar +13 Saltar +16, Super-
vivencia +16, Trepar +16; Ataque poderoso, Embestida mejorada,
Esquiva, Hendedura, Rastrear, Reflejos de combate.

Forma de oso (Sb): mientras se encuentra en estado de furia,
Kurag puede transformarse en un oso negro (Mediano, +2 arma-
dura natural, +8 Fue, +2 Des, 2 garras 1d4+4 cada una, 1 mordisco
1d6+8) 0 en un oso pardo (Grande, +5 armadura natural, +16 Fue, +2
Des, +4 Con, 2 garras 1d8+6 cada una, 1 mordisco 2d6+12, agarrén
mejorado).

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Kurag no puede ser flan-
queado excepto por un picaro de nivel 11° 0 mas.

Olfato (Ex): Kurag tiene la aptitud especial de olfato.

Furia (Ex): +4 a Fue, +4 a Con, +2 a2 TS, -2 a la CA hasta un
méximo de 8 asaltos.

Sentido de las trampas (Ex): contraataques de trampas, Kurag
obtiene un bonificador +2 en los TS de Reflejos y un bonificador +2
de esquivaala CA.

Esquiva asombrosa (Ex): Kurag puede reaccionar ante el
peligro antes de lo que sus sentidos le permitieran normalmente.
Conserva su bonificador de Destreza en la CA cuando lo cojan
desprevenido.

Posesiones: gran hacha +2, amuleto de salud +4, brazales de armadura +2.

ssng]

%0190.4,

7

1129011019 Y P




HOJA INVISIBLE

sQuién es este insensato que se atreve a desafiarte en la arena? Blan-
des tu espadén, y él saca una daga. Desenfundas tu espada larga, y
él se quita la armadura. Avanzas amenazadoramente, y él se limita
a sonrefrte con una gran mueca maniaca. ;Estd loco? ¢Tiene deseos
de morir? No, es una hoja invisible, y has cometido el clasico error
de subestimar su habilidad. A medida que luchas, parece casi rela-
jado, poniéndose poco a poco a tu lado, esquivando tus golpes con
facilidad. Sus ojos observan cada uno de tus movimientos, como
si estuviera tomando notas mentales sobre tu estilo. Entonces, en
el preciso instante en el que bajas la guardia, él aprovecha tu error,
clavando su arma en tu corazon.

Las hojas invisibles son guerreros mortales que prefieren usar
dagasy armas similares al combatir. Su entrenamiento y sus técnicas
con estas armas les hacen tan letales como un guerrero bien armado.
Las hojas invisibles disfrutan dando una idea erronea acerca del
grado de peligro que representan, y aprovechan cualquier oportu-
nidad para demostrar que las armas menos impresionantes pueden
ser las mas letales. Asi, a las hojas invisibles rara vez les impresiona lo
poderosos que parezcan sus oponentes. Una hojainvisible se especia-
liza en luchar con la daga, el kukri o el pufial. No sufre penalizadores
por usar otras armas en las que sea competente, pero toda aptitud
de clase que posea estaré relacionada con el uso de una de estas tres
armas.

Lahoja invisible tipica era antes un picaro, que eligié este camino
debido a que su aptitud de ataque furtivo encajaba perfectamente
con las aptitudes de esta clase de prestigio. Los bardos y los monjes
también son buenos candidatos, asi como los barbaros, los guerre-
tos y los exploradores que estén deseosos de intercambiar sus arse-
nales de armas por un enfoque menos aparatoso. Los clérigos y los
druidas rara vez escogen esta clase, y piensan que a sus miembros
les falta fe, mientras que irénicamente los paladines ven a las hojas
invisibles como demasiado ensimismados. Los hechiceros y los
tnagos rara vez se convierten en hojas invisibles porque no aprecian
la falta de opciones ofensivas y de versatilidad para usar armas.

Las hojas invisibles PNJs son gladiadores silenciosos y egoistas
que consideran que su estilo de lucha es superior al de las demis
filosoffas marciales. Dan un gran énfasis a realizar un solo golpe
decisivo, confiando de este modo en terminar un combate en un
solo asalto. La mayoria de las hojas invisibles aprenden sus aptitu-
des en un gremio. Sin embargo, hay unos cuantos que aprenden
de profesionales curtidos que esperan que el gladiador en potencia
practique fandticamente con la daga hasta que supere el combate de
iniciacién requerido (ver Prerrequisitos, a continuacion).

Dado de golpe: dé.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en hoja invisible, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas.

Habilidades: Averiguar intenciones 6 rangos, Engafiar 8 rangos

Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo a larga distancia, Soltura
con un arma (daga, kukri o pufial).

Especial: el candidato debe derrotar a un oponente digno en
combate singular usando como tnicas armas una o mas dagas,
kukeris o pufiales combinados de cualquier forma.

TABLA 2—19: LA HOJA INVISIBLE
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1 +1 +0 +2  +0 Ataque furtivocondaga
+1d6, defensa sin trabas

2.2 +2 +0  +3 +0  Herida sangrante

32 +3 +1 +3  +1  Ataque furtivo con daga t
+2d6, finta asombrosa 1
(accién de movimiento)

4° +4 +1 +4 41 Maestriaen finta

522 +5 +1 +4  +1  Ataque furtivo con daga
+3d6, finta asombrosa
(accién gratuita)

Habilidades de clase

Las habilidades de clase de la hoja invisible (y a caracteristica clag
de cada una) son: Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avisa
(Sab), Engafiar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Bsconders
(Des), Escuchar (Sab), Germania (Car), Interpretar (Car), Moversesigl
samente (Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saltar (Fue) y Trepar (Fug)

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador deTnt ‘

|
Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio hoja invisible.

Competencia con armas y armadura: las hojas invisiblesn:
adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras. ‘

Ataque furtivo con daga (Ex): una hoja invisible obtienels
aptitud ataque furtivo (ver la descripcion del cazador oscuroa:
piginas anteriores) si atin no la tiene, pero el dafio adicional st
se aplica a los ataques furtivos efectuados con una daga, kuktio
pufial (el DM puede permitir otras armas similares). Al realizaruy
ataque furtivo con una de estas armas, inflige 1d6 puntos de it
adicionales en el 1% nivel, y aumenta a 2d6 en el 3 nivel y a3
en el 52 Siya tiene la aptitud ataque furtivo de una clase previa I
bonificadores aplicables en las tiradas de ataque se apilan. ‘

Defensa sin trabas (Ex): una hoja invisible se beneficia dew
marcado instinto de supervivencia durante el combate. Debidoaest
sexto sentido, afiade 1 punto adicional de bonificacion por Inteligend
(si tiene) por nivel en la clase hoja invisible a su CA ademés de o
lesquiera otros modificadores que recibirfa normalmente. Si 1a hop
invisible es cogido desprevenido o no se le permite beneficiarse &
su modificador de Destreza a la CA, también pierde este bonificade:
La defensa sin trabas sélo funciona cuando una hoja invisible noll
armadura y estd armado con una o més dagas, kukris o puiiales cont
Unicas armas.

Herida sangrante (Ex): a partir del 2° nivel, una hoja invisik
que realice un ataque furtivo con daga con éxito puede optaré
infligir una herida sangrante, sacrificando 1dé puntos de dail
adicional del ataque furtivo. Este ataque inflige el dafio ot
durante el asalto en el que acierta el ataque. A continuacion, I
herida causada por la daga de la hoja invisible sangra causando!
punto de dafio por asalto. Si el arma causa varias heridas le pérdid
de sangre es acumulativa (dos heridas causan 2 puntos de dafiops
asalto, etc). La hemorragia sélo puede detenerse con una pruebat
Sanar (CD 15) o aplicando cualquier conjuro de curar o sortilegh
curativo (sanay, cireulo curativo, etc). Las criaturas inmunes al dait
por ataque furtivo también lo son alas heridas sangrantes.




Una hoja invisible se enfrenta a un minotauro con sus dos dagas
de confianza.

Finta asombrosa (Ex): en el 3 nivel, unahoja invisible obtiene
lagptitud de fintar en combate (ver la Guia del jugador) como una
accién de movimiento en vez de estandar. En el 5° nivel, el per-
sonaje puede fintar en combate como accién gratuita. Una hoja
invisible puede usar la finta asombrosa s6lo cuando va armado con
una daga, un kukri o un pufial

Maestria en finta (Ex): en el 4° nivel, una hoja invisible
armada con una daga, un kukri o un puiial se vuelve tan seguro
de su aptitud para confundir a los oponentes que puede elegir 10
en todas las pruebas de Engafiar cuando finta durante un combate
(ver el Manual del jugador), incluso si la presién y las distracciones
normalmente se lo impedirfan.

flemplo de hoja invisible

Tallis Reunenubes: semielfo picaro 6/hoja invisible 5; VD 11;
humanoide Mediano; DG 6d6+6 mas 5d6+5; pg 50; Inic +4; Vel
40 CA 17, toque 16, desprevenido 17; Atq base +7; Prs +8; Atq +13
¢/c(1d4+2/19-20, daga retornante +1) 0 +14 a distancia (1d4+2/19-20,
foga vetornante +1); Atq completo +13/+8 c/c (1d4+2/19-20, daga
wornante +1) o +14/+9 a distancia (1d4+2/19-20, daga vetornante +1);
AE ataque furtivo +3dé, ataque furtivo con daga +6d6, finta asom-
brosa, herida sangrante, maestria en finta; CE defensa sin trabas,
encontrar trampas, esquiva asombrosa, evasion, rasgos de semielfo,
sentido de las trampas +2; ALN; TS Fort +4, Ref +13, Vol +3; Fue 12,
Des 19, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +, Diplo-
macia +5, Engafiar +13, Equilibrio +6, Bsconderse +27, Escuchar +9,
Intimidar +1, Moverse sigilosamente +18, Piruetas +20, Saltar +28,
Trepar +10; Disparo a bocajarro, Disparo a larga distancia, Soltura
con arma (daga), Sutileza con las armas.

Finta asombrosa (Ex): Tallis puede fintar en combate como
accién gratuita en vez de estindar.

Herida sangrante (Ex): Tallis puede sacrificar 1d6 puntos de
dafio del ataque furtivo de la daga para infligir una herida que
sangra causando 1 punto de dafio por asalto hasta que se beneficie
de una prueba de Sanar (CD 15) o curacion magica. Varias heridas
causan hemorragias acumulativas. Las criaturas inmunes al dafio
por ataque furtivo también lo son a las heridas sangrantes.

Maestria en finta (Ex): al estar armado con una daga, un kukri
o un pufal, Tallis puede elegir 10 en todas las pruebas de Engafiar
cuando finta durante un combate.

Defensa sin trabas (Ex): Tallis suma su bonificador +2 de Inteli-
genciaasuCAcuandonolleva armadura y estd armado con una o mas
dagas, kulris o pufiales como tinicas armas. Sino puede beneficiarse
de sumodificador de Destreza a la CA, pierde este bonificador.

Encontrar trampas (Ex): Tallis puede usar una prueba de Buscar
paralocalizar una trampa cuando la CD de la tarea sea mayor de 20.

Esquiva asombrosa (Ex): Tallis puede reaccionar ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Conserva
su bonificador de Destreza a la CA cuando lo cojan desprevenido.




Tlustracién de G. Kubic

Evasién (Ex): Si Tallis supera un TS de Reflejos contra un Habilidades: Concentracion 4 rangos, Equilibrio 2 rangos
ataque que normalmente infligiria la mitad de dafio al pasar la ~ Interpretar (danza) 2 rangos, Interpretar (canto) 2 rangos, Piruets
salvacién, no sufre ningtin dafio. 2 rangos.

Rasgos de semielfo:inmunidada los conjuros y efectos de dormir; Dotes: Conjurar en combate, Esquiva, Pericia en combate, Sok
bonificador +2 en los TS contra encantamientos; sangre élfica. tura con un arma (espada larga o estoque).

Sentido de las trampas (Ex): Contra ataques de trampas, Tallis Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos de 17 nivel.
obtiene un bonificador +2 enlos TS de Reflejos y un bonificador +2
de esquivaala CA. Habilidades de clase

HOJACANTANTE

Prerrequisitos P

Una hojacantante

Las habilidades de clase dd
hojacantante (y la caracteristic
/‘ P clave de cada una) son: Concentti-
/z ' ‘ i cién (Con), Conocimiento de conjuros

/)“ (Int), Bquilibrio (Des), Interpretar (Car),

Posesiones: 2 dagas retornantes +1, diadema
del intelecto +2, brazales de armadura +1, capa
Pe - ’('/J
élfica, botas de zancadas y brincos.

Piruetas (Des), Saber (arcano) (Int), Saltar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2+ modk
ficador de Int.

Los hojacantantes son elfos que han =
combinado el arte, el manejo de la , ® o
espada y la magia arcana en un todo

L}

armonioso. Cuando combaten,
» Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio hoje
cantante.

Competenciaconarmasy armaduras: elhoj
'@ cantante no obtiene competencia con ningtn
@  ,rma Es competente en el uso de la armadur

los 4giles movimientos y las
sutiles tacticas de los hojacan-
tantes resultan hermosas, y
ocultan su mortal eficacia

marcial.
Los magos/guerreros mul-
ticlase pueden llegar a ser hoja-
cantantes con facilidad, aunque
cualquier elfo que pueda empufiar un
arma marcial y lanzar conjuros arcanos

ligera, pero no de los escudos.
Conjuros diarios: por cada nivel impar que
obtenga en la clase de hojacantante, el personie
consigue nuevos conjuros diarios como si hubien
ganado un nivel en la clase de lanzamiento ¢
conjuros a la que pertenecia antes de afadir la claseds
. prestigio. No obstante, no obtiene ningtin otro benefico
""" g ¥ que hubiera ganado un personaje de esa clase, exceptod
e aumento del nivel efectivo de lanzamiento de conjums
Si un personaje tiene mas de una clase de lanzamientod:

puede convertirse en uno de ellos. No es
extrafio que haya hojacantantes
magos/exploradores, magos/
picaros y bardos. i

Los hojacantantes
infunden gran respeto entre la mayoria
de elfos, y los PNJs de esta clase suelen
servir como guardianes itinerantes y campeones
de la comunidad élfica.

Dados de Golpe: ds.

N

o ok conjuros arcanos antes de convertirse en hojacantante, deb
decidir a qué clase afiade el nuevo nivel a efectos de determinit
los conjuros diarios.
Estilo de canto de hoja (Ex): cuando lleva una espada larg
o un estoque en una mano (y nada en la otra), un hojacantan
obtiene un bonificador de esquiva a la CA igual a su nivel ens
Para poder convertirse en hojacantante, un personaje hade [ clase, hasta un maximo igual asu bonificador de Inteligencia. Sid
hojacantante lleva armadura intermedia o pesada, perdera todosls

Raza: elfo o semielfo. beneficios del estilo de canto de hoja.

Ataque base: +5

reunir las siguientes caracteristicas:

TABLA 2—20: EL HOJACANTANTE

Ataque TS TS TS ‘

Nivel base Fort Ref Vol  Especial Conjuros diarios

e +1 +0 +2 +2 Estilo de canto de hoja +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros existente 7
22 +2 +0 +3 +3 Canto sortilego menor == 1
82 +3 +1 +3 3= 11 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
4° +4 +1 +4 +4 Canto de celeridad (2) — \
5o +5 +1 +4 +4 — +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
6° +6 +2 +5 +5 Canto sortilego mayor — ‘
75 +7 +2 +5 +5 — 41 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente.
8° +8 +2 +6 +6  Canto de celeridad (4°) —

9L +9 +3 +6 +6 — +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existenteg

10° +10 +3 +7 +7 Canto de furia '
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" Canto sortilego menor (Ex): cuando lleva una espada larga o
unestoque en una mano (y nada en la otra), el hojacantante de 2°
nivel 0 superior puede elegir 10 al realizar una prueba de Concen-
tracion para lanzar conjuros defensivos.

" Canto de celeridad (Ex): una vez al dia, un hojacantante de
4 nivel o superior puede apresurar un tinico conjuro de 2° nivel
como méximo, como si hubiera usado la dote Apresurar conjuro,

‘perono tiene que ajustar el nivel efectivo del conjuro o el tiempo de

Janzamiento. S6lo puede usar esta aptitud si lleva una espada larga
ounestoque en una mano (y nada en la otra). A partir del 8° nivel,
puede apresurar un tinico conjuro de 42 nivel como maximo.

Canto sortilego mayor (Ex): un hojacantante de 62 nivel o
superior ignora el fallo de conjuro arcano cuando lleva armadura
ligera.

Canto de furia (Ex): cuando un hojacantante de 10° nivel realiza
unataque completo con una espada larga o un estoque en una mano
(y nada en la otra), puede realizar en un asalto un ataque adicional
(o su méximo ataque base, pero este ataque y cualquier otro que
sealice en ese asalto sufre un penalizador —2. Dicho penalizador se
4plica durante 1 asalto, porlo que afectaa los ataques de oportunidad
‘que podria realizar el hojacantante antes de su siguiente accion.

fjemplo de hojacantante

Vilya Hojatriste: semielfo mago 6/guerrero 2/hojacantante 4;
YD 12; humanoide Mediano; DG 6d4-+6 mas 2d10+2 més 4d8+4;
pg 56; Inic +1; Vel 304 CA 19 (15 sin armadura de mago), toque 15,
desprevenido 14; Atq base +9; Prs +11; Atq +14 c/c (1d6+2/18-20,
stoque +2); Atq completo +14/+9 ¢/c (1d6+2/18-20, estoque +2); CE
estilo de canto de hoja, rasgos de semielfo, canto de hoja, vision en
Ja penumbra, canto de celeridad 1/dfa; AL CB; TS Fort +2, Ref +7,
Vol +11; Fue 14, Des 13, Con 12, Int 22, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +1, Buscar +7, Concentracién +16,
Conocimiento de conjuros +21, Diplomacia +1, Equilibrio +7, Escu-
char +1, Interpretar (canto) +1, Interpretar (danza) +1, Piruetas +15,
Reunir informacién +1, Saber (arcano) +7; Conjurar en combate,
Esquiva, Movilidad, Pericia, Prolongar conjuro, Soltura con un
arma (estoque), Soltura con una escuela de magia (encantamiento),
Soltura con una escuela de magia (evocacion).

Estilo de canto de hoja (Ex): cuando lleva una espada larga o
un estogue en una mano (y nada en la otra), Vilya obtiene un boni-
ficador de esquiva +4 ala CA.

Rasgos de semielfo (Ex): inmunidad los conjuros y efectos
de dormir; bonificador racial +2 en los TS contra conjuros o efectos
de encantamiento; sangre élfica.

Canto sortilego menor (Ex): Vilya puede elegir 10 al realizar
una prueba de Concentracién para lanzar conjuros defensivos.

Vision en la penumbra (Ex): Vilya puede ver el doble de bien
queun humanoalaluzde las estrellas, de laluna, de unaantorchay
demas situaciones en que haya una iluminacién escasa. Cuando se
encuentra en tales condiciones, conserva la capacidad de distinguir
colores y detalles.

Canto de Celeridad (Ex): Vilya puede apresurar un conjuro
de2° nivel como maximo sin tener que ajustar el nivel efectivo del
conjuro o el tiempo de lanzamiento, si lleva una espada larga o un
estoque en una mano (y nada en la otra).

Conjuros de mago preparados (4/6/5/4/2; CD de salvacion 16 +nivel
del conjuro, 17 + nivel del conjuro para encantamientos’y evocacio-
nes, tal como se indica a continuacion mediante asteriscos):

0: detectar magia, luces danzantes, luz, vayo de escarcha; 1. armadura
de mago, escudo (2), hechizar persona™, proteccion coniva el mal, proyectil
mdgico; 2°: atontar monstruo®, fuerza de tovo, gracia felina, invisibilidad,
resistencia de 0so; 3% acelevar, bola de fuego® rayo relampagueante®, suefio
profundo®; 4: confusion®, piel pétrea.

Libro de conjuros: 0: todos; 1 armadura de mago, arm adura magica,
dormir®, escudo, hechizar persona®, identificar, proteccién contra el mal,
proyectil magico; 2 apertura, atontar monstruo®, flecha dcida de Melf,
fuerza de toro, gracia felina, invisibilidad, rayo abrasador, resistencia de
0so, resistir energia, telarafia, ver lo invisible, vision en la oscuridad; 3
acelerar, arma magica mayor, bola de fuego®, clairaudiencia/clarividencia,
disipar magia, esfera de invisibilidad, inmovilizar persona®, proteccion
contra la energia, rayo relampagueante”, suefio profundo®, sugestion®,
volar; 4% confusion®, enervacion, escudrifiamiento, esfera eldstica de
Otiluke *, hechizar monstruo®, invisibilidad mayor, muro de fuego, piel
pétrea, polimorfar, puerta dimensional, tormenta de hielo.

Posesiones: estoque +2, libro de conjuros, diadema del intelecto +4, bolsa
para componentes de conjuro, 250 po de polvo de diamantes.

INICIADO DE LA ORDEN DEL ARCO

Cuando se le pregunta, squé es la verdad?, un iniciado de la orden del
Arco coge su arco, lanza una flecha y, sin decir una palabra, deja que
la maestria del arco le sirva como medida de su progreso a lo largo
del camino. Al aprender el arte meditativo del Camino del arco, el
arquero mejora su disciplina, su precision y su espiritualidad. Los
iniciados de la orden del Arco consideran que sus armas son exten-
siones de su ser, y que usar el arco es una experiencia espiritual.

Los guerreros suelen ser los iniciados de la orden del Arco mas
comunes. Los exploradores, paladines, e incluso barbaros también
pueden adoptar su filosoffa y habilidades. Se sabe de algunos pica-
ros y bardos que han entrado en la orden, pero son pocos.

Los iniciados PNJs suelen encontrarse ensefiando a los demas los
caminos del tiro con arco o vagando por las tierras buscando desa-
fios auténticos para su habilidad.

Dado de golpe: ds.

TaBLA 2—21: EL INICIADO DE LA ORDEN DEL ARCO

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol

i +1 +0 +2 42

22 +2 +0 +3 43

3¢ +3 -+l +3 43

4° +4 +1 +4  +4

S +5 +1 +4 +4

6° +6 +2 +5 +5 disparo certero

73 +7 42 45 +5 Ataque preciso a distancia +4d8

8° +8 +2 +6 +6 —

9o +9 +3 +6 +6 Ataque preciso a distancia +5d8
10° +10  +3 +7 +7 Ataque preciso ampliado

Especial

Ataque preciso a distancia +1d8
Disparar en combate cerrado
Ataque preciso a distancia +2d8
Soltura mayor con un arma
Ataque preciso a distancia +3d8

Prerrequisitos

Para poder convertirse en iniciado de la orden del Arco, un perso-
naje ha de reunir las siguientes caracteristicas.
Ataque base: +5




Habilidades: Artesania (fabricacién de arcos) 5 rangos, Saber El bonificador del iniciado al dafio en los ataques precisosé
distancia aumenta +1d8 cada dos niveles.

(religién) 2 rangos.
Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Disparo ripido, Un iniciado sélo puede usar esta aptitud con un armaa distanck
Soltura con un arma (arco largo, arco corto o la versién compuesta  enla que tenga la dote Soltura con un arma.

Disparar en combate cerrado (Ex): a segundo nivel, ¢
iniciado puede atacar con un arma a distancia desde una casill
Habilidades de clase X amenazada y no provocar un ataque de oportunidad.

Las habilidades de Soltura mayor con un arma (Ex): en el 4° nivel, unis
clase del iniciado de ciado de la orden del Arco obtiene la dote Soltura majot
la orden del Arco (y con un arma en un arma a distancia para la cual tuie
cogida la dote Soltura con un arma, incluso aungi
no haya llegado al nivel 8° como guerrero.
Disparo certero: en el 6niy |
un iniciado obtiene la dote Dis
paro certero (ver capitulo 3 d
este libro) incluso si no cumpk
los prerrequisitos.
¢ Ataqueprecisoampliad
' (Sb): en el 10° nivellss
sentidos del iniciadodel
orden del Arco acercad
“el disparo” estan tan ajuste
dos que puede hacer ataques
precisos a distancia (y ataques
furtivos, si tiene la aptitud
hasta a una distancia deé:

de cualquiera de los dos).

la caracteristica clave
de cada una) son:
Artesania (fabricacién
de arcos) (Int), Avis-
tar (Sab), Montar (Des),
Nadar (Fue), Saber (reli-
gién) (Int) y Trepar (Fue).
Ver Capitulo 4: Habilidades
en el Manual del jugador
para las descripciones
de las habilidades.

Puntos de habilidad
en cada nivel: 2 + modifi-
cador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase
de prestigio iniciado dela orden
del Arco.

Competencia con armas
y armadura: los iniciados no

Ejemplo de iniciadg
de la orden del Arco
Garrick Kuryam
semielfo guerrero /it
ciado de Ja orden del A
8; VD 13; humanoit:
Mediano; DG 5d104
mas 8d8+8; pg 77 it
+5; Vel 30, 50' sobre un
montura; CA 19, toqe
15, desprevenido 1
Atq base +13; Prs 4§
Atq +16 c/c (26l
20, espadon +1) o +23 ads
tancia (1d8+10x3, aro lug

adquieren ninguna com-
petencia con armas ni
armaduras.
Ataqueprecisoadis-
tancia (Ex): como accién
estandar, un iniciado
puede realizar un dnico
ataque apuntado con pre-
cisién, que inflige 1d8 puntos
de dafio adicionales si el ataque
acierta. Al realizar un ataque preciso a

distancia, un iniciado debe estar a menos de 30’ de su objetivo. U iniciado de la orden compuesto +3 [bonificador de Fue +2])0,;
Este ataque sélo funciona contra criaturas vivas con anatomias dis- del Arco +17 adistancia (3d8+30/3, arco largo compuesios ™
cernibles. Cualquier criatura que sea inmune a los golpes criticos [bonificador de Fue +2] con Disparos miltipls}
(incluidos los muertos vivientes, constructos, cienos, plantasy cria- Atq completo +16/+11/+6 c/c (2d6+4/19-20, espaddn +1) 0423/+18/431
turas incorporales) es invulnerable al ataque preciso a distancia, distancia (1d8+8/x3, arco largo compuesto +3 [bonificador de Fue 1)
y cualquier objeto o aptitud que proteja a la criatura de los golpes +21/421/+16/+11 a distancia (1d8+8/53, arco largo compuesto +3 [bonifie
criticos (como una armadura con la aptitud especial fortificante) dor de Fue +2]) 0 +23/+18/4+13 a distancia (1d8+8x3, arco largo compuesh
protege también a una criatura del dafio adicional. +3 [bonificador de Fue +2]); AE ataque preciso a distancia +4d8; G
A diferencia del ataque furtivo de un picaro, el blanco del ini- disparar en combate cerrado, rasgos de semielfo; ALNB; TS Fort +7,R¢
ciado no tiene que estar desprevenido o carecer de su bonificador +12, Vol +8; Fue 14, Des 20, Con 13, Int 10, Sab 12, Car 10.
de Destreza, pero si es asi, el dafio preciso adicional se apila con Habilidades: Artesania (construccién de arcos) +4, Avistar 4

el del ataque furtivo. En todo lo demds, puedes considerar que el Intimidar +3, Montar +17, Saber (religién) +1; Combatir desd:
ataque preciso a distancia del iniciado es un ataque furtivo. una montura, Disparo a bocajarro, Disparo certero®, Dispan
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miltiples, Disparo preciso, Disparo rapido, Especializacién en
qtmas (arco largo compuesto), Soltura con un arma (arco largo
 compuesto), Soltura mayor con un arma (arco largo compuesto).
*Nueva dote descrita en el capitulo 3 de este libro.
Ataque preciso a distancia (Ex): como accién estdndar,

Garrick puede realizar un dnico ataque apuntado con precisién
“con un arma a distancia, que inflige 4d8 puntos de dafio si el
ataque acierta. Al realizar un ataque preciso a distancia,

Garrick debe estar a menos de 30’ de su objetivo. Este

ataque sélo funciona contra criaturas ;

vivas con anatomias discernibles.

Cualquier criatura que seainmune {4
alos golpes criticos (incluidos los §
muertos vivientes, constructos,
clenos, plantas y criaturas incor-
porales) es invulnerable al
ataque preciso a distancia.

Disparar en com- 4
bate cerrado (Ex): .8

Garrick  puede
atacar con un arma
adistancia desde una
aasilla amenazada y no

.

provocar un ataque de
gportunidad.

Rasgosde semielfo:
inmunidad a los conju-
105y efectos de dormir;
bonificador +2 enlos TS
(ontraencantamientos;
sangte élfica.

Posesiones: arco largo
wmpuesto +3 (boni-
ficador de Fue +2),
grmadura de cuero,
espaddn +1, bra-
wles menoves
de lo arqueria,
guantes de Des-
treza+2, 2 flechas
menores de matar
muertos vivientes, 40
flechas, caballo de

guerra pesado.

JUSTICIERO

Donde hay leyes, también hay quien las desafia, y donde hay ciu-
dadanos que viven atemorizados por estos quebrantadores de la
ley, hay espiritus valientes que les dan caza. Son los justicieros. No
lo hacen por dinero; tampoco por gloria. Lo hacen porque es un
itabajo ingrato que debe hacerse. También puede ser una vocacion
sitisfactoria el dedicar la vida a dar su merecido a criminales que
sinduda se lo merecen.

Los justicieros suelen ser solitarios, que confian en sus propia
habilidad e inteligencia. Son intrépidos y firmes en la persecucién

e sus presas e implacablemente eficaces al combatir. La inocencia

y las coartadas pueden discutirse frente a un tribunal, pero las

palabras bonitas no cambian los hechos del caso o absuelven a un

criminal de su culpa. Un justiciero no es necesariamente juez,

jurado y verdugo; a menudo sencillamente se ocupa de que esas

personas tengan la oportunidad de hacer su trabajo. Cuando resulta

poco practico poner al bellaco en manos de la ley, o si el criminal

se resiste, un justiciero no vacila en proporcionar la justicia final a

quien se la merece. Algunos justicieros malignos prefieren torturar
a sus prisioneros para que confiesen antes de entregarlos.

Cuando se enfrentan a un desafio dificil, los

justicieros pueden aliarse entre si o con un

pelotén formado por otros personajes para

cazar a los buscados por la ley. La presencia de

uno o mésjusticieros en un pelotén puede seruna

sorpresa desagradable para un grupo de individuos

que han estado robando a los ricos para darselo a

los pobres...

La mayoria de los justicieros empiezan como
exploradores. Algunos paladines también descu-
bren que convertirse en justicieros entra dentro de

su ideologia. Los guerreros suelen encontrar suficiente
recompensa en matat, y devolver vivas a las personas
suele ser mas esfuerzo del que creen que merece la
pena. Por el contrario, los clérigos son demasiado
compasivos para ser justicieros; las excepciones mds
obvias son los clérigos de San Cuthbert, asi como los
de Hextory ciertas deidades malignas. Los picaros y los
bardos, con sus habilidades orientadas al sigilo, pueden
ser muy eficaces con esta clase. Incluso el druida, hechi-
cero o mago ocasional (sobre todo los adivinadores)
entra dentro de este campo, empufiando como
armas conjuros en vez de acero.
Dado de golpe: d10.

Un justiciero

Prerrequisitos

Para poder convertirse en justiciero, un personaje ha de reunir las
siguientes caracteristicas.

Alineamiento: cualquiera legal.

Ataque base: +6.

Habilidades: Buscar 5 rangos, Reunir informacién 5 rangos,
Supervivencia 5 rangos.

Dotes: Rastrear, Soltura con una habilidad (reunir informa-
cién).




TABLA 2—22: EL JUSTICIERO
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

53 +1 +0 +0 +2  Traedlos vivos, impacto no
letal +1d6

22 +2 +0 40  +3  Presa mejorada, impacto
abrumador

3% +3 +1 +1 +3  Competencia con arma
exdtica (grilletes), saber
callejero +2

40 +4 +1 +1  +4  Impacto no letal +2d6

S 5 £ +1 +4  Amarrar

62 +6 +2 +2 +5
72 +7 +2 +2 +5
8° +8 +2 +2 +6
O +9 +3 +3 +6
102 +10 +3 +3 +7

Saber callejero +4
Impacto no letal +3d6
Amarrar mejorado
Saber callejero +6
Intuicién, impacto

no letal +4d6.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del justiciero (y la caracteristica clave de cada
una) son: Abrir cerraduras (Des), Averiguar intenciones (Sab), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Disfrazarse (Car), Engafiar (Cax), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Montar (Des), Moverse sigilosamente
(Des), Nadar (Fue), Reunir informacion (Car), Saber (In), Saltar (Fue),
Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y Uso de cuerdas (Des).

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

Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio justiciero.

Competencia con armas y armadura: los justicieros no
adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Traedlos vivos (Ex): cuando un justiciero ataca con un arma
de cuerpo a cuerpo, puede infligir dafio no letal con el arma en vez
de dafio letal sin penalizador en la tirada de ataque. Normalmente,
intentar infligir dafio no letal con un arma de esta manera impone
un penalizador —4 en la tirada de ataque.

Impacto no letal (Ex): unjusticiero puede realizar impactos no
letales. En cualquier momento en el que un personaje use la aptitud
traedlos vivos y su blanco no pueda beneficiarse del bonificador
de Destreza a la CA (tenga o no en realidad dicho bonificador), o
cuando el justiciero flanquea al objetivo, el ataque del personaje
inflige 1d6 puntos de dafio no letal adicionales. Este dafio adicional
aumenta a 2d6 en el 4° nivel, a 3d6 en el 7° y a 4d6 en el 102 Si el
justiciero consigue un golpe critico con un impacto no letal, este
dafio adicional no se multiplica. Los justicieros sélo pueden usar
el impacto no letal con las criaturas vivientes cuya anatomia sea
discernible; los muertos vivientes, constructos, cienos, plantas
y criaturas incorporales no se ven sujetas a este dafio adicional.
Ademis, cualquier criatura inmune a los golpes criticos también
lo serd al dafio del impacto no letal. El justiciero no puede realizar
un impacto no letal contra una criatura con ocultacion.

Presa mejorada (Ex): en el 2° nivel, un justiciero recibe Presa
mejorada como dote adicional incluso si no cumple los prerrequi-
sitos.

Impacto abrumador (Ex): un justiciero de 2° nivel y superior
puede realizar un impacto no letal contra un oponente con tal pre-

cisién que su golpe debilita y reduce a éste. Cuando un justicier
dafia a un oponente con un impacto no letal, el oponente también
sufre 1 punto de dafio a la Fuerza.

Competencia con arma exética (grilletes): intimamente
familiarizados con la captura de criminales, los justicieros han
aprendido a hacer con los grilletes algo mds que contener a los
quebrantadores de la ley. A partir del 3 nivel, un justiciero puede
ponerse un par e grilletes de metal en una mano como si fueraun
clava sin sufrir el penalizador por usar un arma improvisada. Los
grilletes de gran calidad pueden usarse como si fueran un mangual
ligero de gran calidad.

Saber callejero (Ex): a partir del 3 nivel un justiciero obtiene
un bonificador de circunstancia en las pruebas de Reunir inform
cién que intente mientras persiga a un criminal. Este bonificador
inicialmente es +2 en el 3 nivel, y aumenta un +2 adicional cads
tres niveles mas.

Amarrar (Bx): a partir del 5° nivel, cuando un justiciero sujete
con éxito a un oponente mientras hace una presa, puede intentar
amarrar al oponente (ademds de sus otras opciones; ver ‘Si estis
sujetando a un oponente’ en el Manual del jugador). Un justicien
debe tener una cuerda, una cadena o unos grilletes en una man
para usar esta aptitud.

El personaje puede usar esta aptitud contra un oponente que
tenga como mucho una categoria de tamafio mas que él (por ejem:
plo, un justiciero mediano puede intentar amarrar a un oponent
Mediano o ms pequefio), y sélo contra criaturas con forma hume
noide (as, la mayoria de los humanoides, humanoides monstruo:
$0s, ajenos y gigantes cumplen las condiciones).

Un intento de amarrar se resuelve con una prueba enfrentada
Eljusticiero puede realizar una prueba de Uso de cuerdas en vez de
una prueba normal de presa, mientras que el oponente puede hacer
una prueba de presa o de Escapismo. Si el justiciero tiene éxito, d
oponente queda amarrado. Si el oponente tiene éxito, el intento e
amarrar falla y la presa continta.

Si el justiciero amarra con éxito a un oponente, €sa personase
considera atada e indefensa. Un openente atado puede intentit
escapar realizando una prueba de escapismo enfrentadaala prueba
de Uso de cuerdas del justiciero (incluyendo su bonificador +(;
ver ‘Atar a un personaje’ en el Manual del jugador) o una pruebade
Fuerza (CD 23 para cuerdas, CD 26 para cadenas o grilletes, CD28
para grilletes de gran calidad) para liberarse.

Amarrar mejorado (Ex): a partir del 8° nivel, un justiciew
puede realizar un intento de amarrar sin sujetar primero a su opo-
nente. En cualquier momento en el que se establezca una presa,él
justiciero puede usar suaccién de ataque para realizar un intento de
amarrar. Ademds, si el justiciero tiene la dote Desenvainado rapidy
no necesita llevar la cuerda, la cadena o los grilletes en sus manos
antes de realizar el intento.

Intuicién (Sb): al buscar a una persona especifica, un justicier
de 10° nivel puede usar una prueba de Supervivencia para determ
nar en qué direccion puede encontrarse el acusado si el crimind
se encuentra a menos de 1 milla del justiciero (CD 15 + DG dd
blanco). Un justiciero puede usar esta aptitud para determinars
direccién de cualquiera con el que se haya enfrentado previamente
en combate si esta dentro del alcance.
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EIDM deberia hacer esta prueba en secreto en lugar el justiciero,
ya que el personaje no deberia saber si ha fallado la prueba debido
ala tirada del dado o porque el blanco estd demasiado lejos. Un
fusticiero puede realizar esta prueba una vez al dia para cualquier
blanco tinico.

Nota de multiclase: un paladin que se convierta en justiciero
puede continuar progresando como paladin.

tlemplo de justiciero

Sharsek: humano explorador 6/justiciero 10; VD 16; humanoide
Mediano; DG 6d8+6 mas 10d10+10; pg 98; Inic +2; Vel 30%; CA 19, toque
12, desprevenido 17; Atq base +16; Prs +26; Atq +25 c/c (1d6+8/17-20,
espada corta+2) 0 +23 ¢/c (1d8+6, grilletes dimensionales) 0 +19 a distancia
(1d8+7, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +6]); Atq completo
15/420/+15/+10 c/c (1d6+8/17-20, espada corta +2); 0 +23/+18/+13/+8
o/c (1d6+8/17-20, espada corta +2) y +22/+17 c/c (1d6+4/17-20, espada
wrta +1); 0 +19/+14/+9/+4 a distancia (1d8+7, arco largo compuesto +1
[bonificador de Fue +6]); AE amarrar mejorado, impacto abrumador,
impacto no letal +4dé, traedlos vivos; CE compafiero animal, empatia
salvaje, enemigo predilecto humanos +4, enemigo predilecto trasgoi-
des +2, intuicién, saber callejero; AL LN; TS Fort +9, Ref +10, Vol +11;
Fue 22, Des 14, Con 13, Int 9, Sab 14, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +11, Buscar +8, Intimidar +15, Reunir
informaci6n +15, Supervivencia +21, Uso de cuerdas +21; Aguante,
Ataque poderoso, Combate con dos armas, Combate con dos armas
mejorado, Competencia con arma exdtica (grilletes), Critico mejo-
rado (espada corta), Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Desenvai-
nado rapido, Presa mejorada, Rastrear, Soltura con una habilidad
(Reunir informacién), Soltura con un arma (espada corta).

Amarrar mejorado (Ex): en cualquier momento en el que
Sharsek aprese a una criatura de forma humanoide de tamafio

grande como méximo, puede usar su accién de ataque para realizar

un intento de amarrar (una prueba de apresar o Uso de cuerdas
enfrentada a la prueba de presa o de Escapismo del enemigo). Si
tiene éxito, el enemigo queda atado e indefenso.

Impacto abrumador (Ex): cuando Sharsek realiza un impacto no
letal (ver a continuacién), también inflige 1 punto de dafio a la Fuerza.

Impacto no letal (Bx): cuando Sharsek inflige dafio c/c no letal
contra un enemigo al que esté flanqueando o el objetivo no pueda
beneficiarse del bonificador de Destrezaala CA (tenga o noenrealidad
dicho bonificador), el ataque de Sharsek inflige 4d6 puntos de dafio no
letal adicionales. Sélo puede usar el impacto no letal con las criaturas
vivientes cuya anatomia sea discernible. El justiciero no puede realizar
unimpacto no letal contra una criatura con ocultacién.

Traedlos vivos (Ex): Sharsek puede infligir dafio noletal con un
arma de cuerpo a cuerpo sin penalizador en la tirada de ataque.

Compafiero animal (Ex): Sharsek tiene un lobo como compa-
fiero animal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de mons-
fruos, pero Sharsek puede manejarlo como una accién gratuita (ver
el Manual del jugador).

Empatia salvaje (Ex): Sharsek puede mejorar la actitud de un
animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede
. mejorarla en un ser inteligente. Tira 1d20+6, o 1d20+2 si intenta
influenciar a una bestia magica con una puntuacién de Inteligen-
ciade 16 2.

Enemigo predilecto (Ex): Sharsek obtiene un bonificador +4
en sus pruebas de Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avis-
tar y Supervivencia cuando usa estas habilidades contra humanos.
Consigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio por arma
contra humanos. Contra trasgoides, obtiene un bonificador +2 en
estas pruebas de habilidad y tiradas de dafio por arma.

Estilo de combate (Ex): Sharsek ha seleccionado combate con
dos armas. Obtiene la dote Combate con dos armas a pesar de no
cumplir el prerrequisito de Destreza.

Estilo de combate mejorado (Ex): Sharsek tiene la dote Com-
bate con dos armas mejorado a pesar de no cumplir el prerrequisito
de Destreza.

Intuicién (Sb): al buscar a una persona especifica, Sharsek
puede determinar en qué direccién puede encontrarse el acusado
con una prueba con éxito de Supervivencia (CD 15 + DG del
blanco) si el objetivo esta a menos de 1 milla.

Saber callejero (Ex): Sharsek tiene un bonificador de circuns-
tancia +6 en las pruebas de Reunir informacién que intente mien-
tras persiga a un criminal.

Conjuros prepavados de explovador (2; CD de salvacion 12 +nivel del
conjuro): 1°: colmillo magico, mensajero animal.

Posesiones: espada corta +2, espada corta +1, arco largo compuesto
+1 (bonificador de Fue +6), coraza de mithril +2, cinturén de fuerza
de gigante +4, grilletes dimensionales (se consideran unos grilletes de
gran calidad), medallon de los pensamientos.

KENSAI

El kensai domina el cuerpo, la mente, las armas y la voluntad.
Dedica su fuerza y su vida al servicio de un maestro o un ideal que
acepta como mas grande que él mismo. Algunos kensai se vuelven
maestros por derecho propio, pero incluso uno que llegase a ser
emperador se veria como sirviente de un poder superior.

La mayoria de los personajes que se convierten en kensaiaspirana
la clase desde el comienzo de sus carreras. A menudo, otros kensaiu
organizaciones militares entrenan a jévenes con posibilidades en los
principios del servicio, las artes de la guerra, y la pureza de mente y
cuerpo necesarias para convertirse en kensai. Incluso los que al final
no lo consiguen se convierten en poderosos aventureros.

Un kensai puede ser un aventurero solitario, que sirve a un ideal
o trata de cumplir un objetivo en su vida. Algunos kensai juran
lealtad a grandes sefiores y logran convertirse en guardaespaldas de
confianza, sefiores de la guerra o lideres al servicio de un sefior. Los
monjes y los paladines conocen el arduo camino que debe seguir
un kensai, y algunos de ellos lo transitan. Los guerreros valoran el
poder del kensai, y se sabe que algunos clérigos se han unido a sus
filas. Pocos magos o hechiceros alcanzan el puesto de kensai, y los
bardos y los barbaros consideran que no estin hechos en absoluto
para servir como uno de ellos. Aunque podria pensarse que un
picaro seria un kensai mediocre, estos personajes no son algo impo-
sible y pueden ser adversarios mortales.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en kensai, un personaje ha de reunir las
siguientes caracteristicas.




Alineamiento cualquiera legal.

Ataque base: +5.

Habilidades: Concentracién 5 rangos, Diplomacia 5 rangos,
Montar 5 rangos.

Dotes: Pericia en combate, Soltura con un arma (cualquiera)

Especial: debe completar un juramento de servicio (ver barra
lateral) para un sefior supremo o un ideal.

iHabilidades de clase
Las habilidades de clase del kensai (y la caracteristica clave de cada
una) son: Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Concentra-
cién (Con), Diplomacia (Car), Equilibrio (Des), Intimidar (Car),
Montar (Des), Saltar (Fue), Saber (local y nobleza) (Int) y Trepar
(Fue)

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

TABLA 2—23: EL KENSAI

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
e +0 +0 +0 +2  Armade signatura
2:2 +1 +0 +0 +3  Estallido de poder
3 2 +1 +1 S =
4° +3 +1 +1 +4  Proyeccibn ki
59 +4 +1 +1 +4  Plantar cara
62 +5 +2 +2 55—
75 +6 +2  +2  +5  Proyeccién ki
8° +7 +2  +2  +6  Infundir
9% +8 e e =
10° +9 +3 43 +7  Sefiorde la guerra ki.

Especial

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio kensai.

ARMAS DE SIGNATURA

Bonificador Coste en PX ‘
Nivel de clase en el arma minimo**
1e +1 40
2.2 +2 160 \
32 5 360
4° +4 640
5 +5 1.000 \
6 6+ 1440 8
7° A7 1.960
82 +8* 2.560
9¢ 0 3.240
10° +10% 4.000

* Un arma no puede tener un bonificador de mejora superiora

+5, pero pude tener aptitudes especiales que sean equivalentes

a bonificadores adicionales. Usa estas lineas de la tabla para l
determinar el coste en PX cuando se afiadan aptitudes especiales
a un arma de signatura. Ejemplo: un kensai de 62 nivel que tiene
una espada larga puede imbuirla del poder para que sea una
espada larga afilada +5 al coste de 1.440 PX, porque la aptitud
especial de afilada es equivalente a un bonificador +1.

** E| coste en PX que se presenta aqui supone que el arma que
estd siendo imbuida no tiene ya un bonificador de mejora. Sies
asf, el coste para imbuirla con el poder adicional se reduce. Por
ejemplo, si un kensai tiene una espada larga +1y quiere imbuirla
con el poder para que sea una espada larga +3, puede hacerlo
pagando la diferencia de coste en PX entre crear un arma +1y un
arma +3 (360 menos 40, o 320 PX).

Competencia con armasy armadura: los kensai no adquieren
ninguna competencia con armas ni armaduras.

Arma de signatura (Sb): el kensai elige una de sus armas (debe
ser una en la que tenga la dote Soltura con un arma) para que s
convierta en su arma de signatura. La mayoria de los kensai eligen

JURAMENTO DE SERVICIO

El juramento de servicio de un kensai debe hacerse frente a testigos
y el kensai debe mantenerlo para continuar subiendo niveles. Los
juramentos tipicos incluyen prometer servicio a un sefior poderoso
del alineamiento del kensai, o incluso a un ideal o principio que el
kensai apoye.

Estos juramentos no son triviales, y los aspirantes a kensai que
intenten entrar en la clase de prestigio con juramentos extensos o
que sean deliberadamente ficiles de cumplir se veran rechazados y
no podran unirse a la clase en absoluto, incluso aunque cumplan los
otros prerrequisitos.

Un kensai que rompa su juramento, por la razén que sea, pierde el
acceso a sus aptitudes especiales de kensai y debe recibir un conjuro
de expiacién de un clérigo o un druida de su alineamiento para traerle
de vueltay continuar progresando en la clase. Un kensai también debe
adherirse estrictamente a su alineamiento; el que viole su alineamiento
de forma intencionada y grave también rompe la fe y sufre los mismos
efectos negativos.

Este doble prerrequisito a veces puede suponer una paradoja difi-
cil. Si un kensai legal bueno jura servicio a un sefior que después le
ordena llevar a cabo un acto maligno, el kensai esta atrapado entre su
juramento y su alineamiento. Debe entonces violar uno para cumplir
el otro, y en cualquier caso necesitard expiacion. Si el kensai elige su
alineamiento, podra romper su juramento, obtener expiacidn, y realizar

un nuevo juramento (a menudo uno relativo a “corregir” a su anterior
sefior), y entonces podré progresar de nuevo como kensai. Si el kensa
elige a su sefior, cambiar4 de alineamiento y debera obtener expiacidn
de, en este caso, un clérigo maligno.

Un kensai que cambie su alineamiento legal perdera sus aptitudes
de kensai y no podré progresar mds en esta clase hasta que consig
expiacién y cambie de nuevo su alineamiento a legal.

Cumplimiento del juramento de servicio: si el kensai cumple conun
juramento de servicio, o si los términos del juramento ya no pueden
aplicarse (por ejemplo, si un kensai jura servicio a un rey que muerea
causa de su edad, o si el kensai jura derrotar un poder enemigo y des-
pués en el curso de una aventura lo consigue), el kensai debe reflexio-
nar y después realizar un nuevo juramento. Por lo general, el kensa
puede estar “entre dos juramentos” como méximo una semana por
nivel en la clase. Un kensai que no haga un nuevo juramento antes de
que expire el periodo de gracia se considera que ha roto su juramento
de servicio.

Nota al DM: |a idea del juramento de servicio no esta para castigara
un jugador que decide interpretar a un kensai, sino para desafiar a ese
jugador. El kensai es una clase de prestigio poderosa, y el juramento
de servicio es uno de los costes que lleva aparejados. Deberias trabajar
con el jugador para llegar a un juramento que encaje en tu campafia,
uno que proporcione al jugador oportunidades para interpretar, y afi
un gancho que puedes usar para motivar a todo el grupo.
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una espada o un arco, pero incluso se pueden elegir las armas natu-
rles del kensai. Si el arma es fabricada, debe ser al menos de gran
calidad.

Cuando pasa a formar parte de esta clase, el kensai obtiene la
aptitud de establecer un vinculo con su arma de signatura. El per-
sonaje concentra parte de su energa vital en el arma, haciendo mas
¢ficaz en sus manos y sélo en ellas.

El proceso para imbuir con poder un arma de sig-
natura es sencillo. El personaje debe encontrar
unsitio tranquilo y seguro en el que medi-
tar (y rezar, para los kensai que sirven
2 las deidades) durante 24 horas. Al
final de su meditacién, el kensai
sacrifica una cantidad de puntos
de experiencia, fundamental-
mente introduciendo un poco de
sufuerza vital dentro de su arma
designatura, la cual se convierte
enfonces en Un arma magica (si
10 lo era ya) y obtiene un boni-
ficador de mejora y/o aptitudes
especiales. Su nivel actual en la
clase limita la cantidad de mejora
que un kensai puede colocaren su
arma de signatura. Un kensai no
puede crear un arma de signatura
sial hacerlo gastaria tantos puntos
de experiencia que reduciria su
nivel de personaje.

Usa la tabla para determinar los
costes de PX y los limites de nivel
enla clase.

Si el ritual es interrumpido,
puede empezarse de nuevo en cual-
quier momento, pero deben pasar
24 horas para que se pueda imbuir
¢larma de signatura. El kensai paga
¢lcoste de PX en cuanto se haya com-
pletado el ritual.

El arma de signatura de un kensai tiene un
nivel de lanzador igual al nivel en la clase del
personaje + 10.

Imbuir armas dobles: se puede imbuir un arma
doble, pero se deben imbuir ambos extremos (y pagar por ambos) por
separado.

Tmbuir armas naturales: el proceso para imbuir las armas
naturales de un kensai (por ejemplo sus pufios) es el mismo
que el de un arma fabricada, pero todas las armas naturales de
un tipo del kensai se imbuyen al 100% del coste + 10% por arma
natural. Por ejemplo, un kensai humano que tiene Soltura con
un arma (impacto sin arma) puede convertir sus pufios en armas
de signatura por el 120% de coste de PX. Un kensai que tuviera
seis brazos y ademas un ataque de mordedura y otro de coletazo,
podria elegir entre sus pufios, su mordedura y su coletazoy pagar
el 160% del coste (por los seis pufios) o el 110% del coste (para el

Un kensai

coletazo o la mordedura). Un kensai que imbuya un tipo de arma
natural en particular debera imbuir todas sus armas naturales
de ese tipo (por lo que un kensai humano con dos pufios debera
imbuir ambos). Se necesitan 24 horas para que un kensai imbuya
un tipo de arma natural, no importa cuantas armas de ese tipo
posea.

Perder un arma de signatura: si se pierde o roban el arma de
signatura de un kensai, el personaje debe tratar de

recuperarla por cualquier medio que no viole
3 su juramento o su alineamiento. Un kensai
que abandone voluntariamente un arma
, de signatura se considera que ha roto
L sujuramento de servicio (ver labarra
lateral). Un kensai que abandone
un arma de signatura y expie sus
actos puede empezar a crear un
arma de signatura nueva.
Si alguien destruye el arma
de signatura de un kensai,
solo el kensai puede repa-
rarla. Si queda algo del arma
que pueda aprovecharse (los
fragmentos resquebrajados
de una espada, por ejem-
plo), el kensai puede volvera
forjar el arma como si estuviera
usando la habilidad de Arte-
sania (armeria) para hacer un
arma de gran calidad. Si coge
el arma forjada de nuevo y después
medita durante 24 horas, puede pagar el
coste en PX que corresponda y restaurar
toda la fuerza de su arma.

Si no queda nada del arma, el kensai

debe empezar de nuevo con un arma a la
que nunca haya imbuido antes. El personaje,
no obstante, no ha fallado a su juramento, ya
que la destruccién del arma de un kensai al
servicio de su juramento no es vergonzosa,
los demas kensai probablemente mostraran
incluso mas respeto hacia un camarada cuya
arma fuera destruida en el servicio de suadhesién

al juramento.

Perder armas naturales: si un kensai pierde sus armas natura-
les (por ejemplo sus pufios), tiene que hacer que le vuelvan a
crecer usando regeneracion o un conjuro similar. En este caso
particular, el kensai no necesita gastar mas PX o tiempo para
volver a imbuir de poder su arma de signatura. El vinculo es lo
bastante directo como para que no sean necesarios esfuerzos
adicionales.

Estallido de poder (Ex): en el 2° nivel, un kensai obtiene
la aptitud de hacer una prueba de Concentracién (CD 15) como
accién de movimiento para enfocar su energia y su espiritu. Si
tiene éxito, obtiene un +8 a la Fuerza durante un nimero de asal-
tos igual a la mitad de su nivel en la clase. Cada vez que el kensai




vuelva a usar esta aptitud con éxito en un periodo de 24 horas, el
CD de la prueba aumenta 5.

Proyeccién ki: a partir del 4° nivel, un kensai afiade la mitad
de su nivel en la clase (redondea hacia abajo) a cualquier prueba de
Engafiar, Diplomacia, Reunir informacién o Intimidar que realice.
A partir del 7° nivel, el kensai afiade todo su nivel de clase a estas
pruebas.

Un blanco que se dé cuenta de que ha sido engafiado por una
prueba con éxito de Engafiar obtiene un bonificador +10 en cual-
quier prueba o TS de Engafiar, Diplomacia, Reunir informacion o
Intimidar que el kensai use contra él en el futuro. El kensai puede
recuperar la confianza de la criatura cambiando su actitud de mal-
intencionada a amigable (ver ‘Cémo influir en la actitud de los PJs),
en el Manual del jugador).

Plantar cara (Ex): cuando un kensai de 5° nivel o mis se ve
obligado a realizar una salvacién de Reflejos para evitar el dafio de
un conjuro con efecto de drea (como una bola de fuego), puede hacer
una prueba de Concentracién en vez de una salvacion de Reflejos
para resistirse a sufrir todo el dafio. Si un kensai tiene la aptitud de
evasién o evasién mejorada, sus beneficios se aplican también a esta
prueba de Concentracion.

Infundir (Bx): una vezal dia, un kensai de 8°nivel o més puede
usar una accién de asalto completo para realizar una prueba de
Concentracién (CD 10 + DG del objetivo o nivel del personaje) para
impartir parte de sus propias aptitudes a un aliado voluntario al que
toque. El kensai puede transferir parte de su poder al aliado; resta
hasta 1 punto por nivel en la clase de su ataque base y/o cualquiera
o todos sus bonificadores de salvacién y transfiere dicha cantidad
al receptor. El kensai recupera el poder infundido 1 hora después,
cuando éste se transfiere de vuelta desde el aliado. Si el aliado muere
antes de poder devolver el poder infundido, el kensai debe realizar
una salvacién de Fortaleza (CD 5 + DG del objetivo o nivel del per-
sonaje) o también morir4. Si tiene éxito, inmediatamente recuperara
los poderes infundidos.

Sefior de la guerra ki: cuando un kensai alcanza el 10° nivel,
obtiene gran notoriedad y empieza a ser conocido como sefior de
la guerra ki. Otros kensai del mismo alineamiento veneran al sefior
de la guerra ki, e incluso los de diferente alineamiento le tratan con
gran respeto. Si el sefior de la guerra ki tiene un maestro PNJ, este
maestro le dard mas responsabilidad y autoridad dentro de su domi-
nio (tal vez dandole un castillo, monasterio, o escuela militar). Si el
sefior de la guerra ki sirve a una deidad, esa deidad puede tener un
interés personal en darle més responsabilidades, tal vez contactando
directamente con él o mediante intermediarios que le hagan saber
los deseos de sus deidad.

Ademas de esta responsabilidad afiadida, un sefior de la guerra
ki obtiene algunos beneficios tangibles. Tiene el derecho a pedir
a otros miembros (de menor nivel) de la clase de prestigio que le
presten su ayuda durante sus aventuras o para cumplir su jura-
mento. Mientras las peticiones del sefior de la guerra ki no violen
los juramentos de servicio propios o el alineamiento de los otros
miembros, los kensai de menor nivel tienen la responsabilidad de
ayudar a un sefior de la guerra ki de cualquier manera razonable,
por ejemplo proporcionindole comida y cobijo, acceso a recursos
menores, y otras cosas que pudiera necesitar el otro personaje.

Los sefiores de la guerra ki inspiran a los que les rodean. Al I
luchar a2 menos de 30’ de un sefior de la guerra ki, los aliados obtie-
nen un bonificador de moral +1 en las salvaciones de Voluntad,
pruebas de Concentracién, y tiradas de ataque. Los aliados legales
obtienen un bonificador de moral +2 en estas pruebas.

Nota de multiclase: un samurai, paladin o monje que se con:
vierta en kensai puede continuar progresando en su clase original.

'Ejemplo de kensai

Maestro inescrutable Shen: humano monje 7/kensai 8 VD
15; humanoide Mediano; DG 7d8 mas 8d10; pg 76; Inic +3; Vel 50;
CA 22, toque 18, desprevenido 19; Atq base +13; Prs +14; At +22¢/e
(2d6+7, impacto sin arma +5); Atq completo +22/+17/+12 c/c (2dé+7,
impacto sin arma +5) 0 +21/+21/+17/+12 (2d6+7, impacto sin arma+5}
AE arma de signatura, impacto ki (mégico), rifaga de golpes; CE
caida ralentizada 30, estallido de poder, evasién, infundir, ment

en calma, plantar cara, plenitud corporal, pureza corporal; ALLB
TS Fort +7, Ref +10, Vol +14; Fue 12, Des 16, Con 10, Int 13, Sab 6
Car 8.

Habilidades y dotes: Concentracion +18, Diplomacia +25, Equilibrio

+15, Intimidar +20, Montar +8, Piruetas +23, Reunir informacién+
Saltar +28; Ataque eldstico, Desarmar mejorado, Esquiva, Movilidad,
Pericia en combate, Pufietazo aturdidor, Reflejos de combate, Soltur

con un arma (impacto sin arma), Sutileza con las armas.
Arma de signatura (Su): el maestro Shen ha imbuido su pufios
dandoles un bonificador de mejora +5 en las tiradas de ataque y dafio.
Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de Shen puede infligt
dafio a una criatura con reduccién del dafio como si el golpe fuen

realizado por un arma magica. ‘
Rifaga de golpes (Ex): Shen puede usar un accién de atague
completo para realizar un ataque adicional por asalto con un
impacto sin arma o un arma de monje especial con su bonificador
de ataque base mis alto, pero tanto este ataque como cualquier ofn
de ese mismo asalto sufriran un penalizador —1. Este penalizador
se aplica durante 1 asalto, por lo que también afecta alos ataques de
oportunidad que pueda realizar Shen antes de su siguiente accion

Si est4 armado con un kama, nunchaku o siangham, Shen puede

realizar un ataque adicional con ese arma o sin armas. Si estd armady
con dos de estas armas, usard una para sus ataques regulares y laotr
para el ataque adicional. En cualquier caso, su bonificador al dafiod
atacar con su mano torpe no se reduce.

Caida ralentizada (Ex): cuando tenga una pared a su alcance
Shen puede usarla para ralentizar su descenso mientras cae. Suft
dafio como si la caida en cuestién tuviera 30’ menos de los que tien:
en realidad.

Estallido de poder (Ex): Shen puede hacer una prueba d
Concentracién (CD 15, +5 por cada uso después del primen
durante ese dia) para obtener un bonificador +8 a la Fuem
durante 4 asaltos.

Evasi6n (Ex): Si Shen supera un TS de Reflejos contra un ataque
que normalmente infligirfa la mitad de dafio al pasar la salvacién
no sufre ningun dafio.

Infundir (Ex): una vez al dia, Shen puede realizar una prueh
de Concentracién (CD 10 + DG del objetivo o nivel del personse|
como accién de asalto completo para transferir hasta 8 puntos dest
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aaque base y/o cualquiera o todos sus bonificadores de salvacion  TABLA 2—24: EL LANZADOR CORPULENTO
ilreceptor durante 1 hora. Si el receptor muere, Shen debe superar _ Aaque TS TS TS :

asalvacion de Fortaleza (CD 5 + DG del objetivo o nivel del per- Nivel base Fort Ref Vol _Especial

. e . 1} +1 +0 +2 +0 Atrapar arma, lanzar
sonaje) o también morira.

literalmente cualquier cosa
Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conjuros 20 42 40 43  +0  Trucode lanzar a dos manos
yefectos de la escuela de encantamiento. 33 43 +1  +#3 41  Trucode lanzar a dos manos
Plantar cara (Ex): Shen puede hacer una prueba de Concentra-
tonenvez de Reflejos para evitar el dafio de un conjuro conefecto  Rasgos de clase
edrea. Estos son los rasgos de la clase de prestigio lanzador corpu-
Plenitud corporal (Sb): Shen puede curar hasta 30 puntos de sus lento.
propias heridas al dia, y puede repartir el efecto curativo entre varios Competencia con armas y armadura: los lanzadores
1505. corpulentos no adquieren ninguna competencia con armas ni
Pureza corporal (Ex): Shen est4 inmunizado contra todas las armaduras.
enfermedades, exceptuando las de naturaleza magica, como la Atrapar arma (Ex): un lanzador corpulento obtiene la dote
putridez de la momia o la licantropia. Atrapar flechas incluso si no cumple los prerrequisitos. Puede atra-
Posesiones: Brazales de armaduva +4, 4 jabalinas del velampago, cintu- par armas de su tamafio o menor (y lanzarlas de vuelta al atacante
i de monje, anillo de invisibilidad, espada larga de gran calidad. inmediatamente si lo desea).
Lanzar literalmente cualquier cosa (Ex): un lanzador corpu-
NZADOR CORPULENTO lento obtiene la dote Lanzar cualquier cosa (descrita en el capitulo
Generalmente brutos y siempre increi- 3 de este libro) como dote adicional. No obstante, como el lanzador
blemente fuertes, los lanzadores il @ corpulento depende de la fuerza bruta més que de la habilidad,
orpulentos forman parte de o puede lanzar cualquier cosa (no sélo armas) que pueda levantar
s razas con criaturas de pro- /4 como carga ligera. Si el objeto es un arma improvisada, sufre un
porciones generosas a las que i 8 . penalizador -2 en su tirada de ataque en vez del —4 normal. Usa las
ada les hace disfrutar mas iy iy reglas del capitulo 4 de este libro para determinar la cantidad de
je arrancar rocas, arboles % ‘ o S dafio que hace el arma arrojada.
o incluso edificios de sus '
naices en la tierra y arrojarlas
sus enemigos. Nadie sabe c6mo se cred esta organizacion,
pero no cabe duda de que los lanzadores corpulentos son enemi-
gos temibles.

Tos lanzadores corpulentos suelen formar parte de las razas

gigantes, aunque unos pocos miembros de otras especies apren- El
den la habilidades inusualmente centradas de la organizacién. incremento
Los pocos lanzadores corpulentos que avanzan en otras clases de distancia de
primero, casi siempre proceden de entornos guerreros o barbaros. un arma arrojadiza o
05 lanzadores corpulentos PNJs a veces sirven como especia-  improvisada que lleve
lisias en partidas de guerra de gigantes, pero también pueden un lanzador corpulento
ncontrarse entre humanoides mis pequefios, donde cumplenla  es 10’ + 5’ por catego-
funcion de una especie de unidad de artillerfa. rfa de tamafio que el
Dado de golpe: d10. lanzador corpulento
tenga por encima de
errequisitos Grande (esto es una
lirapoder convertirse en lanzador corpulento, un personaje ha de modificacién de la
teunir las siguientes caracteristicas. dote Lanzar cual-
Ataque base: +5 quier cosa).
Dotes: Disparo a bocajarro, Ataque poderoso, Soltura con un Truco de lanzar
ima (cualquier arma arrojadiza). a dos manos (Ex):
Especial: tamafio Grande o mayor. en el 2° nivel, y tam-
bién en el 3° un
bilidades de clase
[ashabilidades de clase del lanzador corpulento (y la caracteristica
tave de cada una) son: Intimidar (Car), Nadar (Fue), Saltar (Fue)
Trepar (Fue)
' Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.




lanzador corpulento elige uno de los siguientes trucos. Para usar
cualquiera de estas aptitudes, el lanzador corpulento debe agarrar
el arma o arma improvisada con las dos manos y lanzarla como
accién de asalto completo.

Ataque de drea: el personaje realiza una tirada de ataque contra
una casilla que ocupe la criatura objetivo (CA 10) en vez de contra
la criatura en si. Cualquier criatura que esté en esa casilla debera
superar una salvacién de Reflejos (CD 10 +el bonificador de ataque
a distancia del lanzador corpulento) o sufrira todo el dafio. Esta
aptitud s6lo puede usarse con un arma Enorme o mayor.

Golpe demoledor: si el ataque de un lanzador corpulento acierta
v hace dafio a cualquier criatura de tamafio mediano o menor, el
blanco cae tumbado.

Impacto de meteovo: como accién de asalto completo, un lanzador
corpulento inflige dafio adicional igual al doble de su bonificador
de Fuerza al acertar con éxito con un arma arrojadiza.

Esfuerzo abrumador: el lanzador corpulento puede lanzar un
arma de hasta dos tamafios mayor que su categoria de tamafio, o un
objeto que pese tanto como su carga mediana (asi un lanzador cor-
pulento Grande con una puntuacién de Fuerza de 25 podria levan-
tar un jabalina Gargantuesca o una roca que pese hasta 533 Ib).

Ataque poderoso a distancia: si el objetivo estd a menos de 30, el
lanzador corpulento puede usar su Ataque poderoso con su arma
arrojadiza.

Ejemplo de lanzador corpulento

Wellsy: gigante de piedra lanzador corpulento 3; VD 11;
gigante Grande; DG 14d8+72 més 3d10+18; pg 170; Inic +3; Vel 30%;
CA 24, toque 12, desprevenido 21; Atq base +13; Prs +25; Atq +20 ¢/
¢ (2d8+13, gran clava Grande +1) o +14 a distancia (2d8+16, roca); Atq
complete +20/+15/+10 c/c (2d8+13, gran clava Grande +1) 0 +14/+9
a distancia (2d8+8, roca); AE ataque poderoso a distancia, impacto
de meteoro, lanzamiento de rocas, lanzar literalmente cualquier
cosa; CE atrapar arma, atrapar rocas, vision en la penumbra; AL
CM; TS Fort +15, Ref +8, Vol +6; Fue 27, Des 17, Con 23, Int 6, Sab
12, Car 5.

Habilidades y dotes: Avistar +7, Escuchar +4, Intimidar +0, Saltar
+8, Trepar +9; Ataque poderoso, Atrapar flechas, Desenvainado
répido, Disparo a bocajarro, Hendedura, Lanzar cualquier cosa,
Romper arma mejorado, Soltura con un arma (roca).

Ataque poderoso a distancia (Ex): Wellsy puede usar la dote
Ataque poderoso con un arma arrojadiza si el blanco estd a menos
de 30.

Atrapar arma (Ex): Wellsy puede usar la dote Atrapar flechas
con cualquier arma arrojadiza o proyectil de tamafio Grande como
maximo.

Atrapar rocas (Ex): Wellsy puede atrapar cualquier roca
Pequefia, Mediana o Grande (o proyectiles de forma similar).
Una vez por asalto, cuando en condiciones normales una roca le
acertaria, puede realizar una salvacion de Reflejos para atrapatla
como accibén gratuita. La CD es 15 para una roca Pequefia, 20 para
una Mediana, y 25 para una Grande (si el proyectil proporciona un
bonificador magico a las tiradas de ataque, la CD aumenta esa can-
tidad). Wellsy debe estar preparado o ser consciente de un ataque
para poder hacer un intento de lanzar rocas.

Impacto de meteoro (Ex): como accién de asalto completo,
Wellsy puede sumar dos veces su bonificador de Fuerza en las |
tiradas de dafio cuando usa un arma arrojadiza. :

Lanzamiento de rocas (Ex): incremento de distancia 180;

Lanzar literalmente cualquier cosa (Ex): Wellsy puede
lanzar cualquier cosa (arma o no) que pese 692 libras o menoscon
un incremento de distancia de 10’ Sufre sélo un penalizador 2en ‘
su tirada de ataque si el objeto arrojado es un arma improvisada.

Visi6n enla penumbra (Ex): Wellsy puede ver el doble debien |
queun humanoala luz de las estrellas, de laluna, de una antorchay
demds situaciones en que haya una iluminacién escasa. Cuandose ‘
encuentra en tales condiciones, conserva la capacidad de distinguit |
colores y detalles.

Posesiones: gran clava Grande +1, 5 rocas arrojadizas, otros 6 objetos
en su bolsa (ver pagina 134 del Manual de Monstruos).

LANZADOR MAESTRO

“S6lo un lanzador maestro inventarfa un nuevo estilo de lucha que
implica desarmarse a si mismo de forma inteligente”. Esto es I
que muchos de los maestros de armas tradicionales opinan de los
lanzadores maestros. De hecho, muchos lanzadores maestros piet
san lo mismo de los que juguetean con las armas arrojadizas. Siun
personaje lanza un hacha de mano, una jabalina o una daga, puede
terminar enfrentindose a su enemigo con las manos desnudas A
1o ser que uno sea monje, esta situacion deberfa evitarse cuestel
que cueste.

Los lanzadores maestros dependen de los reflejos rapidos, um
buena planificacién, y, por supuesto, una punteria certera pi
sobrevivir en un mundo que valora la fuerza bruta por encimade
las tacticas ingeniosas. Los miembros de esta clase de prestigh
establecen una camaraderia que a menudo eclipsa las diferencis
de alineamiento y culturales. Esta camaraderia no impide que s
lanzadores maestros luchen entre s si surge la necesidad, peroles
da a estos individuos un incentivo para encontrar maneras pacif
cas (0 al menos no letales) de arreglar sus diferencias.

Algunas ordenes han desarrollado improntas 0 pequefios signes
que pueden usar para identificar a sus miembros. Las improns
comunes incluyen una mano que sostiene una daga por la punty
o un hacha de mano dando vueltas sobre una esfera azul. Muchs
lanzadores maestros realizan movimientos de lanzamiento inne
cesarios con sus manos mientras entran en combate, observando:
sus oponentes para ver si devuelven el signo.

Aloslanzadores maestros PNJs les gusta frecuentar ciudades yvills
en donde puedan demostrar sus aptitudes ante los dems y recolect
nuevos trucos o consejos de especialistas con armas diferentes. Comt
estas demostraciones pueden realizarse sobre blancos no vivienteso
en caza deportiva, los lanzadores maestros suelen ser bienvenidosen
ferias y celebraciones, donde pueden usar sus aptitudes para entrete
ner. Algunos lanzadores maestros encuentran muy enriquecedor
servicio en la guardia de la ciudad o como protectores personales.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en lanzador maestro, un personaje ha d
reunir las siguientes caracteristicas.
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Ataque base: +5. Disparo furtivo: justo antes de realizar un ataque a distancia, un lan-

Habilidades: Juego de manos 4 rangos. zador maestro con esta aptitud puede usar unaaccién de movimiento

Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Soltura con un  para hacer una prueba de Juego de manos enfrentada a la prueba de

arma (cualquier arma arrojadiza). N Avistar de su oponente. Si gana la prueba enfrentada, su oponente
: Una lanzadora maestra

no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza a la CA contra
el ataque.
Disparo supremo: el multiplicador de critico para cualquier tipo

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del lanzador

maestro (y la caracteristica clave de especifico de arma arrojadiza aumenta uno (por ejemplo, un

cada una) son: Artesania (Int), Avistar hacha de mano tiene un multiplicador de x4 en vez de x3)
(Sab), Concentracién (Con), Engafiar |,
(Car), Interpretar (Car), Oficio (Int), é
‘Piruetas (Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue),
Juego de manos (Des) y Uso de cuerdas g ‘
(Des).

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

4 cuando se usa esta aptitud. Este beneficio no se apila con
‘ cualquier otro efecto que aumente los multiplicadores
de criticos.

Dos pdjaros de un tiro: si un lanzador maestro con
esta aptitud usa un arma arrojadiza para atacar a
dos oponentes adyacentes entre si, puede aceptar
un penalizador —4 en la tirada de ataque e inten-
: tar acertarles a ambos oponentes a la vez.
Rasqos de clase & El ataque puede acertar a los dos, a uno o a
Estos son los rasgos de la clase de prestigio lanzador ninguno de ellos, dependiendo de la tirada y
% de la CA de cada oponente. El dafio para cada

oponente se resuelve por separado. Si la tirada

maestro.

Competencia con armas y armadura: los lanza-
dores maestros no adquieren ninguna competencia con de ataque da como resultado una amenaza de
armas ni armaduras. critico, tira para confirmar cada golpe critico
Desenvainado rapido: en el 1¢ nivel, el lanzador por separado.
maestro obtiene la dote Desenvainado rapido. Lanzamiento acrobatico: al llevar armadura ligera
Truco con arma arrojadiza (Ex): en el 1 nivel y cada

dos niveles subsiguientes, un lanzador maestro elige uno de

o intermedia, o no llevar armadura, un lanzador
maestro con esta aptitud puede arrojar una sola arma
los siguientes trucos con arma arrojadiza. Una vez elegido, arrojadiza en cualquier momento durante un intento de
el truco es parte permanente del repertorio del lanzador hacer piruetas como accién estandar. Si el resultado de
maestro y no se puede cambiar. Un lanzador maestro no su prueba de Piruetas es 25 o mas, el lanzador maestro
puede elegir el mismo truco mas de una vez. Cada truco no provoca ataque de oportunidad por realizar este
solo puede usarse con un arma arrojadiza para la cual el ataque sin importar cuantos oponentes le amena-
personaje haya cogido Soltura con un arma. zaran.
Disparo de derribo: un lanzador maestro con esta aptitud Lanzamiento defensivo: si un lanzador
puede usar un arma arrojadiza para realizar un intento de maestro con esta aptitud tiene éxito en
derribo contra un oponente amas de 5’ de distancia. El perso- una prueba de Concentracién (CD 10 +
naje hace un ataque normal contra el oponente con unarma nimero de enemigos que amenazan) antes
arrojadiza. Si el ataque tiene éxito, ademds de hacer el de intentar atacar con un arma arrojadiza mien-

dafio normal, el lanzador maestro hace una prueba tras se encuentra en una casilla amenazada, sus ataques

de Destreza con un bonificador +4 enfrentada a con el arma arrojadiza no provocan ataques de oportunidad
la prueba de Destreza o de Fuerza del oponente (la que tenga mayor ~ durante 1 asalto. Si la prueba falla, sus oponentes obtienen los
modificador). Pueden aplicarse otros modificadores a esta prueba ataques de oportunidad normales cuando realice sus ataques.
enfrentada (ver el Manual del jugador). Si el lanzador maestro gana Lanzamiento doble: un lanzador maestro con esta aptitud puede,
la prueba enfrentada, el oponente es derribado. El beneficio de esta como accién estandar, lanzar dos armas a uno o dos objetivos a
aptitud no se apila con el beneficio de la dote Derribo mejorado. menos de 30’ El personaje puede aplicar todo su bonificador de
Fuerza a cada arma (en vez de la mitad del bonificador para el
ABLA 2—25: EL LANZADOR MAESTRO arma en la mano torpe). Se aplican los penalizadores por combatir
Ataque TS TS TS con dos armas (el Manual del jugador).
R ase Lot Bl S e tet . o Lanzar con la palma: al usar armas arrojadizas pequefias (dardos,
lie +1 +0 +2 +0 Desenvainado répido, truco ’ o
o el shuriken y dagas; el DM puede permitir otras armas), el lanzador
20 i) QI LA EOPNREGAS IO maestro que tenga esta aptitud puede lanzar dos armas de ese tipo
30 +3 +1 43 41  Truco con arma arrojadiza con una sola tirada de ataque. El dafio de cada arma se resuelve
42 +4 +1  +4  +1  Atrapar flechas por separado, pero el lanzador maestro no aplica su bonificador
5.2 +5 +1 +4 +1 Lanzamiento critico, truco

de Fuerza a ninguna de las tiradas de dafio.

con arma arrojadiza
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Punto débil: un lanzador maestro puede obtener esta aptitud sélo
apartir del 5°nivel. Al usar un arma arrojadiza contra un blanco de
su tamafio o mayor, el personaje puede hacer un ataque de toque a
distancia en vez de un ataque normal. Si el ataque acierta, el lanzador
maestro no aplica su bonificador de Fuerza al dafio.

Evasion (Ex): en el 2° nivel, un lanzador maestro obtiene la
aptitud de evasion. Si supera un TS de Reflejos contra un ataque

maestro no lleva armadura o ésta es de cuero. Un lanzador maestro
indefenso (por ejemplo que esté inconsciente o paralizado) no
obtiene el beneficio de la aptitud.

Si el personaje ya tiene la aptitud de evasion, obtiene en su
lugar evasién mejorada. La evasion mejorada funciona igual que la
evasidn, excepto que aunque el personaje sigue sin sufrir dafio si
supera su TS de Reflejos, sufre slo la mitad si no lo supera.

Atrapar flechas: un lanzador maestro obtiene el beneficio de
Ja dote Atrapar flechas en el 4° nivel, incluso si no cumple los
prerrequisitos.

Lanzamiento critico: en el 5° nivel, un lanzador maestro
obtiene la dote Critico mejorado con cualquier arma arroj adiza en
la que tenga Soltura con un arma.

Ejemplo de lanzador maestro

Lessia Hojaceleste: gnoma picara 9/lanzadora maestra 5;
VD 14; humanoide Pequefia; DG 9d6 mas 5d8; pg 45; Inic +6;
Vel 307 CA 24, toque 19, desprevenida 24; Atq base +11; Prs +8;
Atq +19 c/c (1d4+2/18-20, estoque Pequefo de gran calidad) o
420 a distancia (1d4+3/19-20, jabalina retornante Pequefia +1); Atq
completo +19/+14/+9 c/c (1d4+2/18-20, estoque Pequefio de gran
calidad) 0 +20/+15/+10 a distancia (1d4+3/19-20, jabalina retornante
Pequeia +1); AE ataque furtivo +5ds, disparo furtivo, lanzamiento
defensivo, punto débil; CE encontrar trampas, esquiva asombrosa,
esquiva asombrosa mejorada, evasion, evasion mejorada, rasgos de
gnomo, sentido de las trampas; AL CN; TS Fort +4, Ref +16, Vol +4;
Fue 14, Des 22, Con 10, Int 13, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +18, Buscar +11, Concentra-
cién +11, Diplomacia +1, Engafiar +16, Bquilibrio +6, Esconderse
425, Intimidar +1, Inutilizar mecanismo +13, Juego de manos +23,
Moverse sigilosamente +16, Piruetas +23, Saltar -2; Acrobatico,
Atrapar flechas, Critico mejorado (jabalina), Desenvainado ripido,
Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Soltura con un arma (jaba-
lina), Sutileza con las armas.

Disparo furtivo (Ex): justo antes de realizar un ataque a dis-
tancia, Lessia puede usar una accién de movimiento para hacer
una prueba de Juego de manos enfrentada a la prueba de Avistar
de su oponente. Si gana la prueba enfrentada, su oponente no
puede beneficiarse de subonificador de Destrezaa la CA contra el
ataque.

Lanzamiento defensivo (Ex): si Lessia tiene €xito en una
prueba de Concentracién (CD 10 + ntmero de enemigos que
amenazan) antes de intentar atacar con un arma arrojadiza mien-
tras se encuentra en una casilla amenazada, sus ataques con el
arma arrojadiza no provocan ataques de oportunidad durante 1
asalto.

que normalmente infligirfa la mitad de dafio al pasar la salvacién,
no sufre ningtin dafio. La evasién sélo puede usarse si el lanzador

Punto débil (Ex): al usar un arma arrojadiza contra un blanco
Mediano o mayor, Lessia puede hacer un ataque de toque a distan:
cia en vez de un ataque normal. Si el ataque acierta, no aplicasu
bonificador de Fuerza al dafio.

Encontrar trampas (Ex): Lessia puede usaruna pruebadeBuscat
para localizar una trampa cuando la CD de la tarea sea mayor de 20

Esquiva asombrosa (Ex): Lessia reaccionar ante el peligroantes
de lo que sus sentidos le permitirian normalmente. Conservasi
bonificador de Destrezaa la CA cuandola cogen desprevenida,

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Lessia no puede ser flan-

queado excepto por un picaro de nivel 13°0 mds. ‘

Evasién (Ex): si Lessia supera un TS de Reflejos contra
ataque que normalmente infligirfa la mitad de dafio al pasarls
salvacién, no sufre ningtin dafio.

Evasién mejorada(Ex): si Lessia supera un TS de Reflejos
contra un ataque que normalmente infligitia la mitad de dafiodl
pasar la salvacién, no sufre ningtin dafio si la supera, y sélolamitad
sila falla.

Rasgos de gnoma (Ex): +1 la CD de salvacién de ilusiones
bonificador +2 en salvaciones contra ilusiones, bonificador
en tiradas de ataque contra kébolds y trasgoides, bonificador de
esquiva +4 a la CA contra gigantes, bonificador +2 en las pruebss
de Escuchar y Artesania (alquimia).

Sentido de las trampas (Ex): contra ataques de trampas, Lessi
obtiene un bonificador +2 en los TS de Reflejos y un bonificadors)
de esquivaala CA.

Posesiones: 3 jabalinas retornantes Pequerias +1, 10 jabalinas de grn
calidad, estoque de gran calidad, 5 shuriken, 3 dardos, 2 dagas, it
de mallas élfica, guantes de Destreza +2, carcaj de Ehlonna, anillo deescuds
de fuerza.

LUCHADOR ARROLLADOR

Los aventureros inteligentes siempre tienen cuidado con los
oponentes sin armas, pues tales adversarios suelen ser mas delo
que parece. Un oponente de estos podria ser incluso un luchador
arrollador, la peor pesadilla de un personaje que depende desu
habilidad con las armas para ganar. Cualquiera que ose empufat
un arma contra un luchador arrollador serd mejor que la use ense
guida, porque no tendrd muchas oportunidades de hacerlo.

Los luchadores arrolladores son camorristas que destrozan espt
das, tuercen brazos y rompen cuellos. Expertos en hacer presis
durante el combate no llevan nada més pesado que una armadu
ligera para maximizar su flexibilidad, y no usan armas para conse
guir sus espantosas victorias, pues prefieren la proximidad fisicade
rmatar con las manos desnudas. Un luchador arrollador quiere estatlo
bastante cerca para burlarse de su oponente con susurros mientrasle
arrebata la vida a golpes, huele su miedo, y contempla como se attas
trala desesperacién por su rostro cuando el oponente se da cuentade
lo indtiles que son sus armas mientras esta apresado.

La mayoria de los que se sienten atraidos por la clase de prestigiy
Juchador arrollador son guerreros, pero no resulta extrafio que log
barbaros o los exploradores adopten este camino. Los monjes tiene
aptitudes naturales en esta direccion, pero la clase a veces result
demasiado cadtica para ese tipo de personaje. También se sabe de
paladines y clérigos que han intentado esta clase de prestigio, cor
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siderando su estilo de combate un buen ejercicio y una forma de
 dejaralos oponentes inconscientes sin matarles. Los druidas a veces
seconvierten en luchadores arrolladores para mejorar su aptitud de
domar a animales con la mano, e incluso a veces los picaros adoptan
estaclase. Los bardos, los hechiceros y los magos suelen carecer de la
fuerza fisica para poder optar a esta clase, pero respetan a los lucha-
rrumpir

dores arrolladores por sus obvias aptitudes para inte-
CONJULOS. 7 |

Los luchadores arrolladores PNJs son
individuos fornidos y pendencieros
que se comportan como si fueran
invulnerables. Por lo que respecta
2 los placeres sencillos de la vida 1%\
(labebida y la comida) piensan que
¢l mundo existe para que ellos
lo disfruten. En la mente de
i hehedon wrrdiedor,
no hay problema que
no pueda resolverse a
golpes. Si puede coger
adgo a la fuerza, siente
que no cabe duda de que debe
pertenecerle, y rara vez hay
aguien que le discuta esa
idea.

Dado de golpe: d10.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en
luchador arrollador, un
personaje ha de reunir las
siguientes caracteristicas.
Ataque base: +5
Habilidades: Escapismo 5
rangos, Piruetas 5 rangos.
Dotes: Lucha astuta®, Impacto sin arma
mejorado.
Especial: el candidato debe haber derrotado
como minimo a tres oponentes de una categoria de

Un luchador
arvollador

tamafio mayor que €l con sus manos desnudas.
*Nueva dote que se encuentra en el capitulo 3 de este

libro.

TABLA 2—26: EL LUCHADOR ARROLLADOR
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol
1 +1 +2 +2 +0
0 +2 +3 +3 +0
B2 +3 +3 +3 +1

Especial

Presa mejorada, movilidad
Experto en lucha libre +1
Contrapresa, bloqueo
durmiente

Experto en lucha libre +1
Presa devastadora

4° +4 +4 +4 +1
59 +5 +4  +4 +1

tabilidades de clase
Las habilidades de clase del luchador arrollador (y la caracteristica
dlave de cada una) son: Artesania (Int), Escapismo (Des), Interpretar

(Car), Intimidar (Car), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saltar
(Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio luchador arrollador.

Competencia con armas y armadura: los luchadores arrolla-
dores no adquieren ninguna competencia con armas ni
i armaduras.
Presa mejorada (Ex): al
llevar armadura ligera o

no llevar armadura, el luchador arrollador obtiene el beneficio de
la dote Presa mejorada, incluso si no cumple los prerrequisitos.

Movilidad (Ex): al llevar armadura ligera o no llevar armadura,
el luchador arrollador obtiene el beneficio de la dote Movilidad,
incluso si no cumple los prerrequisitos.

Experto en lucha libre (Ex): a partir del 2° nivel, un luchador
arrollador que lleve armadura ligera o no lleve armadura obtiene
un bonificador +1 en todas las pruebas de presa y pruebas enfren-
tadas de Fuerza o Destreza. Este bonificador aumenta a +2 en el 4°
nivel.

Contrapresa (Ex): al estar apresado o sujeto, un luchador
arrollador de 3" nivel o mas que lleve armadura ligera o no lleve
armadura puede intentar una prueba de presa o de Escapismo
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enfrentada a la prueba de presa de su oponente para liberarse de
forma normal. Si falla la prueba que ha elegido, puede intentar
inmediatamente otra prueba como accién gratuita.

Blogueo durmiente (Ex): en el 3 nivel, un luchador arrolla-
dor aprende cémo dejar inconsciente a un oponente haciendo pre-
sién. Si el personaje sujetaa su oponente mientras le tiene apresado
y mantiene la sujeccién durante 1 asalto completo, el oponente
debe realizar una salvacién de Fortaleza (CD 10 + en nivel de clase
del luchador arrollador + el modificador de Sab del luchador arro-
llador) al final del asalto o caerd inconsciente durante 1d3 asaltos.
Una criatura cuya anatomia no pueda discernirse es inmune a este
efecto.

Presa devastadora (Ex): si un luchador arrollador de 5° nivel
sujeta a su oponente mientras le tiene apresado y mantiene la
sujeccién durante 3 asaltos consecutivos, el oponente debe reali-
Jar una salvacién de Fortaleza (CD 10 + en nivel de clase del lucha-
dor arrollador + el modificador de Sab del luchador arrollador) al
final del asalto o morird. Una criatura cuya anatomia no pueda
discernirse es inmune a este efecto.

Ejemplo de luchador arrollador

Jorrick Trinchatrozos: enano picaro 5/guerrero 2/luchador
arrollador 5; VD 12; humanoide Mediano; DG 5d6+10 mas 2d10+4
mas 5d10+10; pg 80; Inic +2; Vel 20’; CA 19, toque 12, desprevenido
19; Atq base +10; Prs +21; Atq +17 c/c (1dé6+6, armadura con pinchos
+1) 0 +13 a distancia (1d8+5/x3, arco largo compuesto de gran
calidad [bonificador de Fue +5); Atq completo +17/+12 c/c(1d6+6,
armadura con pinchos +1) o +13/+8 a distancia (1d8+5/x3, arco largo
compuesto de gran calidad [bonificador de Fue +5]); AE ataque
furtivo +3d6, bloqueo durmiente, presa devastadora; CE contra-
presa, encontrar trampas, esquiva asombrosa, evasion, experto en
lucha libre, rasgos de enano, sentido de las trampas; AL CN; TS
Fort +10, Ref +10, Vol +3; Fue 20, Des 14, Con 14, Int 10, Sab 13,
Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +9, Buscar +8, Diplomacia +0, Enga-
fiar +6, Equilibrio +3, Escapismo +10, Esconderse +9, Escuchar
+9, Intimidar +9, Moverse sigilosamente +9, Piruetas +11, Saltar
+5; Ataque poderoso, Esquiva, Impacto sin arma mej orado, Lucha
astuta, Movilidad, Presa mejorada, Pufietazo aturdidor, Soltura con
un arma (ptias para armadura).

Bloqueo durmiente (Ex): si Jorrick sujeta a su oponente y
mantiene la sujeccién durante 1 asalto completo, el oponente debe
realizar una salvacion de Fortaleza (CD 16) al final del asalto o caera
inconsciente durante 1d3 asaltos.

Experto en lucha libre (Ex): Jorrick obtiene un bonificador
+2 en todas las pruebas de presa y pruebas enfrentadas de Fuerza o
Destreza.

Presa devastadora (Ex): si Jorrick sujeta a su oponente mien-
tras le tiene apresado y mantiene la sujeccién durante 3 asaltos
consecutivos, el oponente debe realizar una salvacion de Fortaleza
(CD 16) al final del asalto o morira.

Contrapresa (Ex): al estar apresado o sujeto, Jorrick puede
intentar una prueba de presa o de Escapismo para liberarse. Si
falla la prueba, puede intentar inmediatamente otra prueba como
accién gratuita.

Encontrar trampas (Ex): Jorrick puede usar una prueba de
Buscar para localizar una trampa cuando la CD de la tarea sez

mayor de 20.

Esquiva asombrosa (Ex): Jorrick puede reaccionar ante d
peligro antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente
Conserva su bonificador de Destreza a la CA cuando lo cojan des:

prevenido.

Evasién (Ex): si Jorrick supera un TS de Reflejos contra un
ataque que normalmente infligirfa la mitad de dafio al pasar b

salvacién, no sufre ningtin dafio.

Pufietazo aturdidor (Ex): salvacién de Fortaleza (CD17)0 defa

aturdido durante 1 asalto; puede usarse 3/d1a.

Rasgos de enano: bonificador +4 en las pruebas de aptitud
o caracteristica para evitar ser embestido o derribado; bonific
dor +2 en los TS contra veneno, conjuros y efectos sortilegos
bonificador +1 en las tiradas de ataque contra orcos y trasgoides;
bonificador +4 a la CA contra gigantes; bonificador +2 en las
pruebas de Tasacion o Artesania relacionadas con la piedraoel

metal.

Sentido de las trampas (Ex): contra ataques de trampas
Jorrick obtiene un bonificador +1 en los TS de Reflejos y un bont

ficador +1 de esquiva ala CA.

Posesiones: camisote de mallas con piias para armadura +1, guantelets
de fuerza de ogro +2, botas de velocidad, arco largo compuesto de gran

calidad (bonificador de Fue +5), 20 flechas.

LUCHADOR MULTIFORME

La mayoria de los personajes marciales dependen de equipo fabri
cado como una espada o un escudo, o de dones naturales como
los dientes o las garras para sobrevivir en el campo de batalla. Bl
Juchador multiforme considera estas opciones terriblemente limi
tadas, y en vez de eso hace crecer y evolucionar sus propias armss
y armaduras para adecuarse a la amenaza con la que se enfrentan
Bendecidos con la aptitud de cambiar de forma en un momento, los
luchadores multiformes disfrutan sorprendiendo a sus enemigs
haciendo crecer garras inmensas, piel acorazada, u otras sorpresss

desagradables.

Los luchadores multiformes deben tener alguna aptitud pan &
cambiar de forma, y muchos de ellos son cambiaformas como p
doppelginguery licintropos. Los magos y hechiceros que conocen
el conjuro polimorfar pueden coger niveles en la clase de prestigio,
asi como los druidas que hayan dominado el rasgo de clase forma

salvaje.

La mayoria de los luchadores multiformes pueden cambiar
su apariencia exterior en un abrir y cerrar de ojos, por lo que no
destacan entre sus aliados. Hasta el momento en que el soldado
contra el que combates hace crecer un tentaculo y colmillos, no
te das cuenta de que te enfrentas a un luchador multiforme.

Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en luchador multiforme, un personaje hade

reunir las siguientes caracteristicas.

Raza: cualquiera (pero ver a continuacion).

Ataque base: +4.

T.




Especial: debe ser capaz de cambiar de forma de uno de las
cinco formas siguientes:

* Aptitud sobrenatural de cambiar de forma (aranea, canarconte,
can trasgueto, doppelganguer, rakshasha, slaad).

* Subtipo cambiaformas (licantropo, fasmo).

* Polimorfar como aptitud sortilega (deva astral, planotéreo, solar,
couatl, marilith, dragén de bronce, dragén de oro, dragén de plata,
ifriti, leonal [guardinal], saga nocturna, ogro hechicero, pixi).

* Capaz de lanzar el conjuro polimorfar.

* Forma salvaje o rasgo de clase similar (guerrero-oso*, druida).
Laaptitud de forma alternativa (que poseen los quésit, vampiros

y otros) no es suficiente para convertirse
en luchador multiforme.
*Clase de prestigio de este libro.

Una luchadora
multsforme

TABLA 2—27: EL

LUCHADOR MULTIFORME

Ataque TS
base  Fort
+1 +2

Nivel
119

Especial

Inmunidades mérficas,
armas mdrficas

Cuerpo mérfico

Alcance mérfico

Curacién mérfica

Forma répida/forma maltiple

2.0
3 0
4'0
30

+3
+3
+4
+4

+2
+3
+4
55

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del luchador multiforme (y la caracteris-
tica clave de cada una) son: Artesania (Int), Concentracién (Con),

Disfrazarse (Car), escapismo (Des), Equilibrio (Des), Nadar (Fue),
Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio luchador multiforme.

Competencia con armas y armadura: los luchadores
multiformes no adquieren ninguna competencia con armas ni
armaduras.

Inmunidades mérficas (Ex): un

luchador multiforme es un experto

en distribuir los 6rganos vitales

de su forma alrededor de su

cuerpo para mantenerlos a salvo

del dafio. Los luchadores multi-

formes son inmunes a los golpes

criticos y aturdidores.

Armas morficas (Sb): como

accién de movimiento, un luchador

multiforme puede hacer crecer armas

naturales como garras o colmillos, per-

mitiendo un ataque natural que inflige la

cantidad apropiada de dafio segtin el tamafio

de la nueva forma (ver la tabla 5—1 del Manual

de monstruos). Estas armas morficas no necesitan

ser armas naturales que la criatura ya posea. Por

ejemplo, un luchador multiforme polimorfado en un ettin

(gigante Grande) podria hacer crecer una garra que inflija 1dé6

puntos de dafio, o cuernos para un ataque de cornada que inflija
1d8 puntos de dafio.

Silaforma de un luchador multiforme ya posee un arma natural
de ese tipo, el arma inflige dafio como si fuera una categoria més
grande. Por ejemplo, un luchador multiforme que usara la forma

salvaje para convertirse en un lobo terrible (animal Grande)

podria hacer crecer su dentadura y su hocico, permitiéndole
hacer un ataque de mordisco que infligira 2d6 puntos de dafio

(como un animal Enorme), no los 1d8 puntos normales.

Un luchador multiforme puede cambiar de armas moérficas
siempre que quiera, incluso si estd usando una técnica de cambio
de forma como el conjuro de polimorfar o el rasgo de clase forma
salvaje que no permite cambios posteriores tras la transformacién
inicial.

Cuerpo moérfico (Sb): a partir del 2° nivel, un luchador
multiforme puede usar su control preciso sobre su forma para
hacerse més fuerte y valiente. Obtiene un +4 a la Fuerzay a la
Constitucion.

Alcance mérfico (Sb): un luchador multiforme de 3¢ nivel o
mis puede extender de repente sus extremidades, su cuello u otros
apéndices, dindole 5" més de alcance que la criaturaala que emula.
A diferencia de la mayoria de las criaturas, los luchadores multifor-

mes no parecen tener un alcance mayor hasta el momento en que

lo usan.

Curacién mérfica (Sb): en el 4°nivel, un luchador multiforme
se vuelve capaz de cambiar su forma para curar sus heridas, creando
piel suave donde antes habia heridas. El luchador multiforme




obtiene curacién rapida 2, y si dedica unaaccion de asalto completo
y tiene éxito en una prueba de Concentracion (CD igual al dafio
total que haya sufrido), se cura 10 puntos de daio.

Forma rapida/forma maltiple (Sb): un luchador multiforme
de 5° nivel obtiene uno de estos dos rasgos de clase. Si el luchador
multiforme tiene la aptitud de cambiar de forma a voluntad (como
por ejemplo la aptitud de cambiar forma, el subtipo cambiafor-
mas, o la aptitud sortilega polimorfar) obtiene el rasgo de clase
forma rapida, que le permite cambiar de forma como accién de
movimiento. Si lanza el conjuro polimorfar, tiene polimorfar como
aptitud sortilega pero no puede usarla a voluntad, o tiene el rasgo
de clase forma salvaje, obtiene el rasgo de clase forma multiple.
La forma miltiple permite al luchador multiforme a cambiar de
formas vatias veces mientras dure el conjuro, aptitud sortilega o
rasgo de clase que le permite cambiar de forma. Por ejemplo, un
mago/luchador multiforme podria polimorfarse en un troll durante
2 minutos, después cambiar a un dragén rojo durante 4 minutos, y
después dedicar el resto de la duracion del conjuro en la forma de
un gigante de las colinas. Cada cambio requiere una accién estan-
dat, y s6lo la primera transformacién cura al luchador multiforme.
Si cambia a su forma natural, el conjuro, aptitud sortilega o uso de
la forma salvaje finaliza.

Ejemplo de luchador multiforme

Koreya Retinetormentas: mediana druida 10/ luchadora mul-
tiforme 5; VD 15; humanoide Pequefio; DG 10d8 mas 5d8; pg 68;
Inic +2; Vel 205 CA 22, toque 14, desprevenida 20; Atq base +10; Prs
+8; Atq +14 ¢/c (1d4-+4, baston Pequefio +1) 0 +162 distancia (1d6+3/x3,
arco largo compuesto Pequefio [bonificador de Fue +2]); Atq completo
+14/+9 ¢/c(1d4-+4, baston Pequefio +1) 0 +16/+11a distancia (1d6+3/x3,
arco largo compuesto Pequerio [bonificador de Fue +2]); AE 5 CE alcance
morfico, armas morficas, compafiero animal, cuerpo moérfico,
curacién morfica, empatia salvaje, forma multiple, inmunidades
morficas, pisada sin rastro, rasgos de mediano, resistir laatraccién de
la naturaleza; AL N; TS Fort +11, Ref +6, Vol +14; Fue 14, Des 15, Con
10, Int 10, Sab 22, Car 8.

Habilidades y dotes: Concentracion +17, Conocimiento de conju-
ros +10, Saber (naturaleza) +12, Saltar +0, Supervivencia +18, Trato
con animales +9; Ataque poderoso, Conjuros naturales, Conjuros
penetrantes, Competencia con arma marcial (arco largo com-
puesto), Rastrear, Soltura con un arma (garra).

Alcance mérfico (Sb): el alcance de Koreya en forma animal es
5" mayor de lo normal para un animal de ese tipo.

Armas moérficas (Sb): como accién de movimiento, Koreya
puede hacer crecer armas garras, colmillos u otras armas natu-
rales que inflijan el dafio por golpetazo, mordisco, garras o cor-
nada que corresponda al tamafio de la criatura (ver la tabla 51
del Manual de monstruos). Si la forma animal ya tiene un arma
natural de ese tipo, inflige dafio como si fuera una categorfa mas
grande.

Compaiiero animal (Ex): Koreya tiene un lobo terrible como
compafiero animal. Sus estadisticas se encuentran en el Manual de
monstruos, pero Koreya puede manejarlo como una accién gratuita
y compartir conjuros si el compafiero esta a manos de 5 (ver el
Manual del jugador).

Cuerpo mérfico (Sb): Koreya obtiene un bonificador +4 ala
Fuerza y a la Constitucion.

Curacién mérfica (Sb): en forma animal, Koreya tiene cura-
ci6n rapida 2. Si dedica una accién de asalto completo y tiene éxito
en una prueba de Concentracién (CD igual al dario total que haya
sufrido), se cura 10 puntos de dafio.

Empatia salvaje (Ex): Koreya puede mejorar la actitud de un

_animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede

mejorarla en un ser inteligente. Tira 1d20+8, 0 1d20+4 si intenta
influenciar a una bestia magica con una puntuacién de Inteligencia
deto2.

Forma miltiple (Sb): durante cada uso de su aptitud de forma
salvaje (que dura 10 horas o hasta que cambie de nuevo a forma
de mediana), Koreya puede cambiar de forma tantas veces como
quiera, usando para ello una accién estandar. S6lo la cura la primera
transformacion.

Forma salvaje (Sb): Koreya puede convertirse en un animal
Pequefio, Mediano o Grande y volver después a la forma de mediana
cuatro veces al dia, igual que con el conjuro polimorfar. Sus rasgos de
clase mérficos sélo funcionan cuando estd en forma salvaje

Inmunidades mérficas (Ex): cuando esti en forma animal,
Koreya es inmune a los golpes criticos y aturdidores.

Pisada sin rastro (Ex): Koreya no deja rastro en entornos natu-
rales y no puede ser rastreada.

Rasgos de mediano (Ex): bonificador de moral +2 en salvacio-
nes contra miedo; bonificador +1 en las tiradas de ataque con armas
arrojadizas y hondas.

Resistir la atraccién de la naturaleza (Ex): Koreya obtieneun
bonificador +4 en los TS contra aptitudes sortilegas de fatas.

Zancada forestal (Ex): Koreya puede moverse a través de
cualquier tipo de terreno natural asu velocidad normal y sin sufrir
dafio ni ningtn otro contratiempo.

Conjuros de druida preparados (6/6/6/4/4/3; CD de salvacién 16 +
nivel del conjuro; pierde el acceso a un conjuro de 1%, 2°y 57 nivel
cuando esté en forma salvaje, y las CDs de las salvaciones de sus
conjuros disminuyen 2 puntos): 0: curar heridas menores, detectar
magia, detectar veneno, leer magia, luz, purificar comida y bebida; 1%
colmillo mdgico, curar heridas leves, enmaraiiar, fuego feérico, hablar con
los animales, niebla de obscurecimiento; 2 gracia felina, lentificar veneno
piel robliza, vdfaga de viento, restablecimiento menov, resistir energia; 3
colmillo magico mayor, llamar al relimpago, luz del dia, tormenta de
aguanieve;4%: curar hevidas graves, descarga flamigera, escudrifiamiento
toymenta de hielo; 5 curar hevidas criticas, llamar a la toymenta de velam-
pagos, polimorfar funesto.

Posesiones: baston Pequefio +1, arco largo compuesto +1 (bonificador
de Fue +2), coraza de piel de dragon Pequeiia, presea de Sabiduria +
baston de enjambres de insectos, anillo de proteccion +1, rollo de perga-
mino divino de encontrar la senda, 20 flechas.

MAESTRO BORRACHO

Los estudiantes de artes marciales pueden elegir entre un gran
ntmero de escuelas de artes marciales, cada una de las cuales tiene
sus adeptos y sus detractores. Pocas escuelas son tan inusuales
-0 controvertidas- como la del boxeo borracho. Tambaledndose y

serpenteando como si estuvieran ebrios, los boxeadores borrachos
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evitan muchos golpes. De igual manera, sus ataques repentinos y
atrompicones cogen a muchos de sus oponentes con la guardia
baja. Mé4s atin, cuando realmente beben alcohol, los maestros
borrachos pueden realizar proezas de fuerza y bravura realmente
prodigiosas.

Nada de esto hace que las otras escuelas de artes marciales les
profesen mucho respeto, porque el boxeo borracho demanda
un precio de sus usuarios. Los maestros borrachos permanecen
intoxicados durante horas tras una lucha y, muchas veces, son
encontrados medio dormidos en tabernas, balbuceando de forma
incoherente. Esto atenta contra los principios ascéticos de otras
escuelas. Pero las escuelas rivales deben estar atentas: nunca saben
cuindo el patin bebido que esta en el bar es simplemente un tipo
inofensivo, o cuando es un maestro borracho casi imparable.

Los monjes forman la espina dorsal de la escuela del boxeo
borracho. Pueden tener algtin problema con su escuela original
0 monasterio por convertirse en un maestro borracho, pero una
buena exhibicién de lucha borracha puede acallar a veces la criticas
desuescuela de origen. Los miembros de otras clases de personajes
son elegidos raramente como boxeadores borrachos, aunque los
estudiantes cuentan a menudo la historia de un bérbaro del norte
que se convirtié en un maestro borracho sensacional. Los posibles
estudiantes son observados a distancia por los maestros borrachos
y después se les ofrece una exhibicién del poder del boxeo borra-
cho. Si el estudiante expresa su interés por las nuevas técnicas,
un grupo de maestros borrachos lo llevan de taberna en taberna,
emborrachandose, causando problemas, y transmitiéndole los pri-
meros secretos de la técnica. Aquellos que sobreviven a la juerga se
convierten en maestros borrachos.

Los PNJs maestros borrachos suelen encontrarse en tabernas
y bares. Raramente se pelean en esos sitios, peto suelen acudir
ripidamente en ayuda de alguien que se encuentre en inferioridad
enunapelea de taberna. La mayoria se mantienen en el anonimato,
pero algunos son populares (o impopulares) por las hazafias que
han realizado bajo la influencia del alcohol.

Dado de golpe: d8.

Prerrequisitos

Para poder convertirse en maestro borracho, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.

Habilidades: Piruetas 8 rangos.

Dotes: Gran fortaleza, Esquiva, Impacto sin arma mejorado (o la
aptitud de monje impacto sin arma).

Especial: aptitud de rafaga de golpes; aptitud de evasién; deben
ser escogidos por otros maestros borrachos y deben sobrevivir a
una noche de juerga entre ellos sin ser encarcelado, envenenado, o
avergonzado terriblemente.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del maestro borracho (y la caracteristica
clave de cada una) son: Artesania (Int), Engafiar (Des), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Inter-
pretar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Int)
Piruetas (Des), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

TABLA 2—28: EL MAESTRO BORRACHO

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
1 +0 +2 +2 +0

Especial
Beber como un demonio,
armas improvisadas

2 +1 43 +3  +0 Tambaleo

39 +2 +3  +3  +1  Cintura oscilante

42 +3 +4 +4 +1 Bonificador a la CA +1,
armas improvisadas
mejoradas

5 +3 +4 +4 +1  Finta mejorada

6° +4 +5 +5 +2  Presa mejorada

745 +5 +5 45 42  Presa mejorada

8° +6 +6 +6 +2
92 +6 +6 +6 +3

Con efectos medicinales
Bonificador a la CA +2,
embestida sacacorchos,
armas improvisadas
superiores

102 +7 +7 +7 +3  Aliento de llamas

Rasgos de clase

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

Competencia con armasyarmadura: los maestros borrachos
no adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Beber como un demonio (Ex): el cuerpo de un maestro borra-
cho soporta el alcohol de manera diferente al del resto de la gente.
Puede beber una gran jarra de cerveza, una botella de vino, o la
cantidad proporcional de una bebida alcohélica més fuerte como
una accién de movimiento. Cada botella o jarra de alcohol que
consuma durante un combate reduce su Sabiduria e Inteligencia
en 2 puntos cada una, pero incrementa su Fuerza o Constitucién
(a eleccién del jugador) en 2 puntos. Un maestro borracho puede
beneficiarse de un ntimero de bebidas igual a su nivel en la clase.
Tanto el penalizador como el bonificador durardn un nimero de
asaltos igual al nivel del maestro borracho del personaje +3.

Armas improvisadas (Ex): aunque las botellas y las grandes
jarras son las armas improvisadas preferidas del maestro borracho,
puede usar muebles, aperos de granja, o casi cualquier otra cosa que
esté a mano para atacar a sus enemigos. El arma improvisada de un
maestro borracho inflige tanto dafio como su impacto sin arma
més 1d4 puntos adicionales. La mayoria de las armas improvisadas
infligen dafio contundente, aunque algunas (una botella de vidrio
rota, por ejemplo) infligirfan dafio penetrante o cortante. Cuando
un maestro borracho saca un 1 natural en la tirada de ataque mien-
tras usa un arma improvisada, ésta se hace pedazos y se vuelve
inutil.

Tambaleo (Ex): tropezando, tambaleindose y dando traspiés
un maestro borracho de 2° nivel o més puede realizar un ataque
de carga que sorprenda a su oponente. Esto tiene dos partes bene-
ficiosas: primero, la carga no tiene por qué ser en una linea recta,
y sigue moviéndose al doble de su velocidad. Segundo, hace una
prueba de Piruetas (CD 15) cuando empiece la carga. Si tiene éxito,
su movimiento a través de casillas amenazadas no provoca ataques
de oportunidad.

Cintura oscilante (Ex): en el 3 nivel, el maestro borracho se
menea y oscila al mismo tiempo que ataca, haciendo que sea mis
dificil acertarle. Obtiene un bonificador de esquiva de +2 ala CA
contra cualquier oponente que elija durante tu turno.
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Bonificador a la CA (Ex): en el 4° nivel, el maestro borracho
obtiene un bonificador +1 a la CA. Este bonificador mejoraa+2 en
el 92 nivel.

Armas improvisadas mejoradas (Ex): un maestro borracho de
4° nivel o més puede usar armas improvisadas largas (como escalas
de cuerda) como armas de alcance segtin su longitud, y las armas
improvisadas con muchas protuberancias (como sillas) proporcionan
un bonificador +2 a los intentos de desarmar de los oponentes. Por
tltimo, los objetos grandes con superficies amplias y lisas (como
mesas) se pueden volcar para convertirlos en escudos paveses
improvisados.

Armas improvisadas mayores (Ex): a partir
del 5°nivel, un maestro borracho que lleve un
arma improvisada inflige 1d8 puntos de dafio
adicionales en vez de 1d4. N

Finta mejorada (Ex): un maestro borracho
que alcance el 6°nivel obtiene como dote adicional
Finta mejorada, incluso aunque no cumpla los pre-
rrequisitos.

Presa mejorada (Ex): un maestro
borracho que alcance el 7° nivel obtiene

como dote adicional Presa mejorada, Bk

incluso aunque no cumpla los prerre-
quisitos.

Con efectos medicinales
(St): en el 8°nivel, el maes-
tro borracho obtiene la
aptitud de convertir
unabebida alcohélica
que haya ingerido en
una pocion de curacion
de heridas moderadas,
comosiacabara de beber
una dosis _
de esa '
pocioén.
Parausar

. Un maestro
esta aptitud, el

personaje debe
estar bajo los efectos
de una bebida alco- hélica (ver ‘Beber como un
demonio), anterior- mente). Cuando convierte una
bebida alcohélica en una dosis de la pocién, sus puntuaciones de
caracteristica cambian (+1 a Inteligencia y sabiduria, -2 a Fuerza o
Constitucién) comosi el efecto del alcohol ya se hubiera pasado. Esta
aptitud puede usarse hasta tres veces al dia. Es una accion estandar
que no provoca un ataque de oportunidad.

Embestida sacacorchos (Ex): a partir del 9° nivel, un maestro
borracho puede realizar esta maniobra, saltando hacia delante y
girando su cuerpo en medio del aire para cabecear a su oponente.
Al realizar un ataque de carga puede, ademas de infligir dafio
normal, iniciar automaticamente un ataque de embestida (sin pro-
vocar un ataque de oportunidad). Si el intento de embestida tiene
éxito, el oponente quedaaturdido a no ser que realice una salvacién

de Voluntad (CD 10 + el nivel en la clase del maestro borracho +

borracho

el modificador de Sab del maestro borracho). Sin embargo, sid
ataque falla, el maestro borracho aterriza tumbado delante de su
oponente.

Armas improvisadas superiores (Ex): a partir del 9° nivel
un maestro borracho que lleve un arma improvisada inflige 1di2
puntos de dafio adicionales e vez de 1d8.

Aliento de llamas (St): un maestro borracho de 102 nivel

puede quemar parte del alcohol
que hay dentro de su cuerpoy
escupirlo hacia delante

- como accién gratuita, El
aliento de llamas inflige
3d12 puntos de dafio por
fuego a todos los que
estén dentro de un cono
de 20’, 0 la mitad de daio
para los que superen una
salvacion de Reflejos
(CD 10 + el nivel en la

clase del maestro borracho
+ el modificador de Con del
maestro borracho). Cada ver
que use el aliento de llamas
el maestro borracho consume

una cantidad de alcohol

interno equivalente
una bebida, reduciendo
sus penalizadores en lis
puntuaciones de Sabi
durfa e Inteligenciay

3 o Constitucién (lo
; que eligiera €l
Nota

de multi-

clase: un monje que se convierta

personaje).

en maestro borracho puede continuar
progresando como monje.

Ejemplo de maestro borracho

Kirin Kotellos: humano monje 5/maestro borracho 8: VD
13; humanoide Mediano; DG 5d8+5 mas 8d8+8; pg 72; Inic +
Vel 40', CA 20, toque 17, desprevenido 18; Atq base +9; Prs +17;
Atq +14 c/c (1d10+4/19-20, impacto sin arma) o +14 c/c (1d6+7,
cetro de la vibora) o +12 a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera +1)
Atq completo +14/+9 c/c (1d10+4/19-20, impacto sin arma);
0 +13/+13/+8 c/c (1d10+4/19-20, impacto sin arma); o +13/48
¢/c (1d6+5, cetro de la vibora) y +13 c/c (1d6+3, cetro de la vibora);
o0 +12 a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera +1); AE impacto ki
(mégico), rafaga de golpes; CE beber como un demonio, caida
ralentizada 20’, evasién, mente en calma, pureza corporal; AL
LB; Fort +15, Ref +14, Vol +10; Fue 19, Des 14, Con 12, Int 10,
Sab 14, Car 8.

sus bonificadores asu

puntuacién de Fuern
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Habilidades y dotes: Diplomacia +1, Equilibrio +20, Engafar +7, MAESTRO DE LA MANO
Infimidar +1, Piruetas +20, Saltar +26, Trepar +20; Ataque elastico, IMP E RCEPT ]BLE

Esquiva, Critico mejorado (impacto sin arma), Gran fortaleza, Finta ~ Los maestros de la Mano imperceptible disfrutan golpeando a sus
mejorada, Movilidad, Presa mej orada, Pufietazo aturdidor, Reflejos enemigos con fuerzas invisibles, lanzando objetos inmensos al
de combate, Soltura con un arma (impacto sin arma). aire, y desarmando a sus enemigos con un solo pensamiento. Su
Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de Kirin puede infligir ~ dominio del arte de la telecinesia hace a los maestros de la Mano
{a50 2 una criatura con reduccién del dafio como si el golpe fuera  imperceptible unos combatientes potentes y versatiles.
realizado por un arma mégica. En su inicié una cabala de hechiceros que aprendieron a forzar
Réfaga de golpes (Ex): Kirin puede usar un accion de ataque los limites de la telecinesia, los maestros de la Mano imperceptible
completo para realizar un ataque adicional por asalto con un son ahora un grupo poco unido que incluye a ajenos y otras criatu-
impacto sin arma o un arma de monje especial con su bonificador  ras con la aptitud de usar telecinesia.
deataque base més alto, pero tanto este ataque como cualquier otro Los hechiceros son los personajes con mas posibilidades de con-
de ese mismo asalto sufrirdn un penalizador —1. Este penalizador ~ vertirse en maestros de la Mano imperceptible, y algunos magos
e aplica durante 1 asalto, por lo que también afecta a los ataques también cogen un nivel o dos enla clase. Una importante minoria de
de oportunidad que pueda realizar Kirin antes de su siguiente laorden son criaturas con la aptitud innata de usar la telecinesia, como
accion. Si esta armado con un kama, nunchaku o siangham, Kirin githyanki, fantasmas, contempladores e incluso algtin demonio.
puede realizar un ataque adicional con ese arma o sin armas. Si Como sus aptitudes resultan ttiles en la guerra, los maestros de
estd armado con dos de estas armas, usard una para sus ataques la Mano imperceptible suelen encontrarse en el fragor de labatalla,
regulares y la otra para el ataque adicional. En cualquier caso, su desarmando a oponentes con telecinesiay uséndola para lanzarlos
. bonificador al dafio al atacar con su mano torpe no se reduce. al suelo, o incluso elevarlos alas alturas. Algunos se contratan como
Armas improvisadas (Ex): Kirin puede usar pricticamente  mercenarios, uniéndose a grupos de guerreros de nivel medio que
odo lo que tiene a mano para atacar a sus enemigos. Un arma  deseen coger por sorpresa a sus enemigos.
improvisada inflige 1dé puntos de dafio (el tipo de dafio depende Dado de golpe: d4.

dela forma del arma). Los objetos largos tienen alcance, y los obje-

toscon muchas protuberancias le dan a Kirin un bonificador+2en  TABLA 2-29: EL MAESTRO DE LA MANO IMPERCEPTIBLE
Ataque TS TS Ts

losintentos de desarmar.
Nivel base Fort Ref Vol Especial

Beber como un demonio (Ex): cada bebida que consuma

B uiant el ol i el . 12 +1 +0 40 +2 Nivel delanzador
irin durante un combate reduce su Sabiduria e nteligencia en mejorado, telecinesia verséti
| 2puntos, pero incrementa su Fuerza o Constitucién en 2 puntos 20 2 40 40 +3 Empufador telecinético,
durante 11 asaltos. concentracién sostenida
Caida ralentizada (Ex): cuando tenga una pared a su alcance, 32 +3 +1  +1  +3  Ataque completo de telecinesia
o O . .
" Kitin puede usarla para ralentizar su descenso mientras cae. Sufre ¢ i FlL S 4 Em;l)UJtoln VTO"etf‘to mejorado,
i . o . , ) vuelo telecinético
dafio como si la caida en cuestion tuviera 20' menos de los que tiene 50 45 SR A Catapultar & las altiras

enrealidad.
Cintura oscilante (Bx): Kirin obtiene un bonificador de
esquiva de +2 a la CA contra cualquier oponente que elija durante  Prerrequisitos

tturno, Este beneficio no se apila con el de la dote Esquiva. Para poder convertirse en maestro de la Mano imperceptible, un
Con efectos medicinales (St): Kirin puede convertir una bebidaalco-  personaje ha de reunir las siguientes caracteristicas.
hélica en una pocion de curacion de hevidas moderadas tres veces al dia. Habilidades: Concentracién 8 rangos
Evasi6n (Ex): si Kirin supera un TS de Reflejos contra un ataque Conjuros: capaz de lanzar el conjuro telecinesia, o acceso a la
* que normalmente infligirfa la mitad de dafio al pasar la salvacién, telecinesia como aptitud sortilega o sobrenatural.

no sufre ningtin dafio.
Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conjuros Habilidades de clase
yefectos de la escuela de encantamiento. Las habilidades de clase del maestro de la Mano imperceptible
Pureza corporal (Bx): Kirin esta inmunizado contra todas (y la caracteristica clave de cada una) son: Concentracion (Con),
Jas enfermedades, exceptuando las de naturaleza mégica, como la Artesania (Int), Intimidar (Car), Saber (arcano) (Int), Oficio (Sab) y
putridez de la momia o lalicantropfa. Conocimiento de conjuros (Int).
Tambaleo (Ex): Kirin no necesita moverse en linearecta para Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int.
realizar una carga, y puede hacer piruetas a través de casillas
amenazadas para evitar ataques de oportunidad durante una Rasgos de clase
carga. Estos son los rasgos de la clase de prestigio maestro de la Mano
Posesiones: cetro de la vibova, ballesta ligera +1, guanteletes de fuerza  imperceptible.
de ogro +2, anillo de proteccion +1, capa de vesistencia +2, brazales de Competencia con armas y armadura: los maestros de la
armadura +3, pocion de espevanza alentadora, 4 botellas de licor, 10 Mano imperceptible no adquieren ninguna competencia con
virotes. armas ni armaduras.




Nivel de lanzador mejorado (Ex): en el 1 nivel, un maestro
de la Mano imperceptible comienza su fijacion incesante con el
poder de la telecinesia. Afiade sus niveles de maestro de la Mano
imperceptible a su nivel de lanzador (sean niveles de lanzador de
conjuros o determinado por una aptitud sortilega) al usar su aptitud
de telecinesia. Por ejemplo un hechicero de 10° nivel/maestro de la
Mano imperceptible de 3 nivel lanza telecinesia como un lanzador
de 13°nivel, y un slaad azul que sea maestro de la Mano impercep-
tible de 2° nivel usaria su aptitud sortilega

de telecinesia como un lanzador de 10°
nivel.
Telecinesia versatil (Ex): un maes-

tro de la Mano imperceptible
aprende a combinar las tres
versiones del conjuro o aptitud
de telecinesia, pasando de una a
otra cuando quiere. Por ejemplo,
puede usar la fuerza continua
durante 2 asaltos, después cam-
biar a maniobras de combate, y
mas tarde volver a usar fuerza
continua. No obstante, el
conjuro o aptitud sortilega
termina después del primer
uso de la versién de empujon
violento, o si el maestro de la
Mano imperceptible es incapaz
de mantener la concentracién.

Empufiador telecinético (Ex):
un maestro de la Mano impercepti-
ble desarrolla la aptitud de empufiar
armas con su poder telecinético.
Manteniendo su concentraciénenla
version de maniobras de combate de
telecinesia, un maestro de la Mano
imperceptible de 2° nivel 0 mis @
puede hacer un solo ataque con
un arma desatendida o una que lleve él,
moviéndola hasta 20’ antes de atacar.
Resuelve el ataque de manera normal,
excepto que el movimiento del arma
no provoca ataques de oportunidad . El
ataque base del maestro de la Mano imperceptible en este intento es
igual a su nivel de lanzador mas su modificador de Inteligencia (si
es un mago) o de Carisma (si es un hechicero o una criatura con la
aptitud sobrenatural o sortilega de telecinesia). Las dotes relacionadas
con armas que tenga el maestro de la Mano imperceptible (como
Soltura con un arma o Ataque poderoso) no se aplican cuando esta
empufiando un arma telecinéticamente.

El arma empufiada puede ser una que el maestro de la Mano
imperceptible arrebataraa un enemigo con un intento de desarmar
con éxito.

Concentracién continua (Ex): en el 2° nivel, un maestro de
la Mano imperceptible se vuelve un experto en moverse y luchar
mientras mantiene su aptitud de telecinesia. S6lo necesita una

Un maestro de la Mano imperceptible

accién de movimiento, no una accién estindar, usar la versién de
fuerza continua de telecinesia (o simplemente mantener la concen-
tracion de modo que la aptitud no termine). El maestro de laMano
imperceptible puede incluso lanzar otro conjuro mientras man-
tiene la concentracién en la telecinesia, pero hacerlo requiere una
prueba de Concentracién con éxito como si el lanzador estuviera
distraido por un conjuro no dafiino (CD de la prueba de Concentra-
cién igual a la CD de salvacién de telecinesia). Sin embargo, sigue
necesitandose una accién estindar para usar la version de manio-
bras de combate o de empujén violento de la aptitud.
Ataque completo de telecinesia (Ex):
en el 3% nivel un maestro de la Mano
imperceptible es tan experto en el combate
telecinético como lo es un guerrero enel
combate cuerpo a cuerpo. Al usar la ver
sién de maniobras de combate de telecinesia
o empufiar un arma telecinéticamente, el
maestro de la Mano imperceptible puede
realizar un ataque completo, en el que
es posible que pueda atacar, embesti
desarmar, apresar o derribar mésde
una vez por asalto. Al igual que con
ataques no telecinéticos, el maestro
de la Mano imperceptible obtieneun
J, ataqueadicional porcada 5 puntos de
ataque base que tenga por encimade
+1 (usando el nivel de lanzador parael
ataque base tal como se describe enla
descripcién de conjuro felecinesia).
Empujén violento mejorado
(Ex): en el 4° nivel, la versién del
conjuro de telecinesia de empujon
violento del maestro de la Mano
imperceptible se vuelve mas eficaz
Usa su nivel de lanzador en lugar desu
ataque base al realizar una tirada de ataque,
usa su modificador de Inteligencia (si es un
mago) o de Carisma (si es un hechiceroo
una criatura con la aptitud sobrens
tural o sortilega de telecinesia) como
bonificador en las tiradas de ataque si arroja armas
alblanco. Por tiltimo, usar el empujon violentoya
no termina con el efecto de felecinesia, pero el maestro de la Mano
imperceptible no puede efectuar otro empujén violento durante
1d4 asaltos.

Vuelo telecinético (Ex): un maestro de la Mano imperceptiblede
4°nivel o mas puede usar la versién de fuerza de continua del conjuro
de telecinesia para elevar por los aires a las criaturas que accedanya
si mismo. Con una accién de movimiento, el maestro de la Mano

imperceptible puede moverse 20' con maniobrabilidad perfectay -

también puede mover a las criaturas que se lo permitan. No tiene
que mover en la misma direccién a todas las criaturas que eleva, pero
cualquier criatura se caerd al suelo si se aleja a mas de 40’ del maestro
de la Mano imperceptible. El personaje puede elevar a una criatura
Mediana o mas pequefa (que lleve su carga maxima) por cada tres




niveles de lanzador. Una criatura Grande cuenta como dos Media-
nas, una Enorme como dos Grandes, etc. A diferencia de la forma de
vuelo que proporciona el conjuro volar, el vuelo telecinético termina
inmediata y abruptamente si es interrumpido por un disipar magia
oel maestro de la Mano imperceptible deja de concentrarse durante
unmomento. Sin la telecinesia para sostenerlas, las criaturas caeran al
stelo de inmediato, sufriendo 1d6 puntos de dafio por cada 10’ caidos
(maximo 20d6).

Catapultar a las alturas (Ex): en vez de arrojar a una criatura
hacia otro blanco, un maestro de la Mano imperceptible de 5° nivel
puede usar la version de empujén violento del conjuro de telecinesia
para arrojar a una criatura hacia arriba. Al blanco se le permite una
salvacion de Voluntad (y usar la resistencia a conjuros) para negar
el efecto. Bl maestro de la Mano imperceptible puede elevar a una
criatura por los aires hasta una distancia maxima de 10" por nivel de
lanzador. Al comienzo de la siguiente accién del personaje, la criatura
aealsuelo, sufriendo 1d6 puntos de dafio por cada 10’ de caida. A dife-
rencia de otras veces en las que el maestro de la Mano imperceptible
haya usado la version de empujén violento de telecinesia, catapultar a
las alturas termina inmediatamente el efecto de telecinesia.

tjemplo de maestro de la Mano imperceptible

Malik Orbius: humano hechicero 12/maestro de la Mano imper-
ceptible 5; VD 17; humanoide Mediano; DG 12d4-+12 més 5d4+5; pg
60; Inic +2; Vel 30’; CA 19, toque 14, desprevenido 17; Atq base +11;
Prs +10; Atq +11 c/c (1d4/19-20, daga +1) o +14 a distancia (1d4/19-
20, daga +1); Atq completo +11/+6/+1 c/c (1d4/19-20, daga +1) o +14
adistancia (1d4/19-20, daga +1); AE ataque completo de telecinesia,
catapultar a las alturas, empujon violento mejorado, empufiador tele-
cinético; CE concentracién continua, nivel de lanzador mejorado,
resistencia a conjuros 18, telecinesia versitil, vuelo telecinético; AL
NB; TS Fort +10, Ref +11, Vol +17; Fue 8, Des 14, Con 13, Int 10, Sab
12, Car 23.

Habilidades y dotes: Concentracién +21, Conocimiento de conjuros
10, Diplomacia +8, Engafiar +21, Intimidar +13; Ampliar conjuro,
Conjuros penetrantes, Conjuros penetrantes mayores, Bsquiva, Fabri-
carbaston, Soltura con una escuela de magia (transmutacién), Soltura
mayor con una escuela de magia (transmutacion).

Ataque completo de telecinesia (Ex): al usarla version de maniobras
decombate de telecinesia 0 empufiar un arma telecinéticamente, Malik
puede realizar cuatro ataques con un ataque base de +17/+12/47/+2.

Catapultar a las alturas (Ex): Malik puede usar la versién de
empujon violento del conjuro de telecinesia para arrojar a una cria-
turaa 170’ de altura. El blanco puede evitar ser catapultado si evita
el intento usando resistencia a conjuros o supera una salvacién de
Voluntad (CD 21). Al comienzo de la siguiente accién de Malik, Ia
criatura cae al suelo, sufriendo 1dé puntos de dafio por cada 10’ de
caida. Catapultar a las alturas termina inmediatamente el efecto de
telecinesia.

Empujén violento mejorado (Ex): Malik puede realizar
ataques de empujon violento con un bonificador de ataque de
#23. Si arroja armas al blanco, cada una inflige 6 puntos de dafio
adicionales. Usar el empujon violento no termina con el efecto de
felecinesia, pero no se puede efectuar otro empujén violento durante
1d4 asaltos.

Empuiiador telecinético (Ex): Malik puede hacer un solo
ataque con un arma desatendida o una que lleve é, moviéndola hasta
20’ antes de atacar. Tiene un ataque base de +23 y un bonificador +6
en la tirada de dafio.

Concentracion continua (Ex): Malik puede usar la versién de
fuerza continua de telecinesia, o simplemente mantener la concen-
tracién, como accién de movimiento. Si lanza otro conjuro mien-
tras mantiene la concentracion en la telecinesia, deberd superar una
prueba de Concentracién (CD 23).

Nivel de lanzador mejorado (Ex): Malik lanza telecinesia como
un lanzador de 17° nivel.

Telecinesia versatil (Ex): Malik puede cambiar entre las tres
versiones del conjuro de telecinesia a voluntad. El conjuro termina
cuando deja de concentrarse en él o la duracién expira.

Vuelo telecinético (Ex): Malik puede elevar por los aires
a las criaturas que accedan y a s mismo a una velocidad de 20’
con maniobrabilidad perfecta como accién de movimiento.
Las criaturas elevadas caerdn a plomo si se alejan mas de 40’ de
Malik.

Conjuvos de hechicero conocidos (6/8/8/7/7/6/4; CD de salvacion
16 + nivel del conjuro, CD 18 + nivel del conjuro para trans-
mutaciones): 0: abriv/cerray, cuchichear mensaje, detectar magia,
detectar veneno, luz, Mano del mago, marca arcana, rayo de escarcha,
vesistencia; 1° caida de pluma, escudo, hechizar persona, proyectil
magico, sivviente invisible; 2.%:aguante del oso, detectar pensamientos,
gracia felina, rayo abrasador; 3 clariaudiencia/clarividencia, disipar
magia, rayo relampagueante, volar; 4° enervacion, hechizar mons-
truo, puerta dimensional; 5 :telecinesia, teleportar; 6 %:Mano forzuda
de Bigby.

Posesiones: tiinica del archimago (blanca), capa de Carisma +4, anillo
de proteccion +2, daga +1.

MAESTRO EN ARMAS EXOTICAS

Personajes de todas las razas y trasfondos pueden convertirse en
maestros en armas exéticas; los tnicos requisitos reales son la
responsabilidad y la perseverancia. No obstante, la mayoria son
humanos, debido a que esaraza es la que tiene una mayor exposicién
anuevas culturas, y por ello mas oportunidades de entrar en contacto
con armas exoticas.

Los maestros en armas exdticas PNJs suelen abrir arenas de
entrenamiento o escuelas para los que estén interesados en apren-
der a luchar con armas o ticticas inusuales. Suelen adoptar niveles
de otra clase de prestigio y se les puede encontrar como campeones
o lideres de bandas de combatientes.

Dado de golpe: d10.

TABLA 2—30: EL MAESTRO EN ARMAS EXOTICAS

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
1° +1 +2 +0  +0
22 +2 +3 +0 +0
3° +3 +3 +1 +1

Especial

Proeza con arma exdtica
Proeza con arma exética
Proeza con arma exdtica

Prerrequisitos
Para convertirse en un maestro en armas exéticas, un personaje ha

de reunir las siguientes caracteristicas:
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Ataque base: +6.

Habilidades: Artesania (armeria) 3 rangos

Dotes: Competencia con arma exética (cualquiera), Soltura con
un arma ex6tica (cualquiera).

Especial: las razas que tengan familiaridad con un arma ex6-
tica (como los enanos, que estan familiarizados con el hacha de
guerra enana y el urgrosh enano) se considera que tienen la dote

Competencia con arma exotica por lo que respecta a cumplir los

prerrequisitos de esta clase.

abilidades de clase
Las habilidades de la clase maestro en armas exéticas (y la carac-
teristica clave de cada una) son: Artesania (Int), Intimidar (Car)
y Oficio (Sab).

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

‘ 'Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio maestro en armas
exoticas.
Competencia con armas y armaduras: los maestros en
armas exoticas no adquieren ninguna compe-
tencia con armas ni armaduras.
Proeza con arma exdtica
(Ex): a cada nivel, el maes-
tro en armas exoticas
aprende una nueva
treta que puede usar
con cualquier arma
exética para la cual

Un maestro en armas
exdticas

tenga la dote Soltura con un arma. Debe seleccionar la treta apren-
dida cuando gana el nivel, y cuando lo haga, no puede cambiar de
decisién mas tarde. No puede seleccionar la misma proeza mas de
una vez.

Alcance exttico: al empufiar un arma exética con alcance, el perso-
naje puede realizar un ataque de oportunidad contra un enemigo
que lo provoque, incluso si el oponente tiene cobertura (que no sea
total).

Ataque de derribo: el personaje puede usar un arma exética a una
mano o a dos manos para realizar un ataque de derribo. Sile derri-
ban durante su propio intento de derribo, puede soltar el arma
para evitarlo. Si el arma exética ya permite al portador realizar
ataques de derribo, el personaje suma un +2 en cualquier ataque

de derribo.

Combate cerrado a distancia: un personaje que conozca est
proeza no provoca ataque de oportunidad al usar un arma exdica
a distancia

Combate con armas exticas gemelas: cuando empuifia la misma
arma exotica ligera en cada mano, se considera que el personse
tiene la dote Combate con dos armas. Si ya la tiene, los penalizado-
res en las tiradas de ataque disminuyen a —1 tanto en la manohbil
como en la torpe al luchar de esta manera.

Defensa con arma doble: al empufiar un arma doble exdtica con
ambas manos, el personaje obtiene un bonificador de escudo
laCA.

Desarmar a distancia: el personaje puede hacer un intentode

desarmar en un ataque a distan

cia. Este ataque no provoc

ataque de oportunidad (aparte

del causado por usar un armag

distancia). En lo que

respecta a este intento

de desarmar, considers

que el arma a distancia

del personaje es ligera

Si el intento de des

armar no tiene éxito

el defensor no puede

intentar desarmar 4l
personaje.

Exhibicion: como

accién  estandan

el  personaje

puede exhibir su

maestria con un arm

exética y confundir a

su oponente. El perso-

naje puede realizar un

prueba de Intimida

contra un solo oponente

a menos de 30’ al que

pueda ver, afiadiendos

ataque base al resultado

Si éste supera la pruehs

de nivel modificada del

oponente (ver la des

cripcién de la habilidad

en el Manual del jugador)

el oponente queda estremecido (penalizador —2 en las tiradas d¢

ataque, pruebas de caracteristica y aptitud, y TS) durante 1 asali
por nivel en la clase del maestro en armas exdticas.

Golpe asombroso: al empufiar con las dos manos un arma exctics

a una mano c/c, el personaje puede concentrar la potencia desu

ataque de modo que inflija un dafio adicional igual a su bonifr

cador de Fuerza x 2 en vez de su bonificador de Fuerza x 1: 1/2
Si tiene la dote Ataque poderoso, considera el arma como a dos
manos por lo que respecta a determinar su bonificador en lis
tiradas de ataque.

B o o B L /ST =

A=




" Golpe aturdidor: si el personaje tiene la dote Pufietazo aturdidor,

puede utilizarla mientras lleva un arma exética c/c.

Lanzar arma exdtica: el personaje puede lanzar un arma exotica
sin penalizacion a la tirada de ataque, incluso aunque no estuviera
disefiada para ser lanzada (como un hacha doble orca o una cadena
amada). Al lanzar un arma doble, sélo puede golpear al blanco
uno de los extremos (el que elija el personaje). Las armas exoticas
linzadas de esta manera tienen un incremento de distancia de 10.
 Rifaga de impactos: al empufiar un arma exética doble o una
@dena armada con ambas manos, el personaje puede elegir usar
una accion de ataque completo para realizar una rifaga de impac-
105. Al hacerlo, puede hacer un ataque adicional en el asalto con su
ataque base completo, pero este ataque sufre un penalizador -2, al
igual que cualquier otro ataque que se haga en ese asalto y hasta el
siguiente turno de maestro en armas exdticas. El ataque adicional
puede hacerse con cualquier extremo del arma doble.

Romper arma exotico: al empufiar un arma exdtica a una mano o
ados manos, el personaje inflinge 1d6 puntos de dafio adicionales
encualquier intento de romper arma con éxito.

flemplo de maestro en armas exgticas

Golgos Athroaka: gnomo guerrero 6/maestro en armas exo-
ticas 3; VD 9; humanoide Pequefio; DG 6d10+12 mas 3d10+6; pg
68: Inic +1; Vel 20’; CA 21, toque 12, desprevenido 20; Atq base
19: Prs +8; Atq +16 c/c (1d6+7/x3, martillo ganchudo gnomo +2)o
412 distancia (1d6+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad
bonificador de Fue +3]); Atq completo +16/+11 c/c (1d6+7/x3,
martillo ganchudo gnomo +2); o +12/+12/+12 c/c (1d6+7/x3, mar-
fillo ganchudo gnomo +2) y +7 ¢/c (1d4+4/x4, martillo ganchudo
giomo +2); o +12/+7 a distancia (1d6+3/x3, arco largo compuesto
de gran calidad [bonificador de Fue +3]); AE defensa con arma
doble, rifaga de impactos; CE exhibicion, rasgos de gnomo; AL
IM; TS Fort +10, Ref +4, Vol +3; Fue 17, Des 12, Con 14, Int 13,
Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Artesania (armeria) +12, Intimidar +9,
Saltar +1, Trepar +9; Ataque poderoso, Combate con dos armas,
Derribo mejorado, Desarme mejorado, Especializacion en armas
(martillo ganchudo gnomo), Hendedura, Pericia en combate,
Soltura con un arma (martillo ganchudo gnomo).

Defensa con arma doble (Ex): al empufiar un martillo gan-
chudo gnomo (o cualquier otra arma exética doble) con ambas
manos, Golgos obtiene un bonificador de escudo +1 ala CA.

TuBLA 2-31: EL MAGICO DE LA FURIA
Ataque TS TS
Nivel base  Fort Ref
1° +1 +2 +0
e +2 +3 +0 Superar fallo de conjuro
g° +3 +3 +1 Furia +1 uso/dfa
40 +4 +4 +1 —
5 +5 +4 +1 Furia sortflega 2/dfa,
conjuro enfadado +2
6° +6 +5 +2 —
e +7 +5 +2 Sortilegio furioso
82 +8 +6 +2 Furia +1 uso/dfa
o8 +9 +6 +3 Furia incansable
10° +7 +3

Especial
Furia sortilega 1/dfa

Exhibicién (Ex): como accién estindar, Golgos puede exhibir
su maestria con un arma y realizar una prueba de Intimidar, afia-
diendo +9 al resultado. Si éste supera la prueba de nivel modificada
del oponente, queda estremecido (penalizador 2 en las tiradas
de ataque, pruebas de caracteristica y aptitud, y TS) durante 3
asaltos.

Rifaga de impactos (Ex): como parte de un ataque completo,
Golgos puede hacer un ataque adicional, y todos sus ataques hasta
el siguiente turno sufriran un penalizador —2.

Rasgos de gnomo (Ex): +1 la CD de salvacion de ilusiones,
bonificador +2 en salvaciones contra ilusiones, bonificador +1
en tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides, bonificador de
esquiva +4 ala CA contra gigantes, bonificador +2 en las pruebasde
Escuchar y Artesania (alquimia).

Posesiones: martillo ganchudo gnomo +2, armadura completa +1, arco
largo compuesto Pequefio de gran calidad (bonificador de Fue +3),
20 flechas.

MAGICO DE LA FURIA

A primera vista, parece una contradiccion: un lanzador de conju-
ros arcanos que "pierde el control” en una furia ciega. Atin ast, el
magico de la furia resulta un caso interesante, porque su perspec-
tiva ante la magia se basa en una pasioén primaria ante este arte mas
que en un planteamiento estudioso y pseudocientifico. La clase de
prestigio magico de la furia seguramente animara cualquier cam-
pafia, porque genera preguntas fascinantes acerca de la verdadera
naturaleza de la magia y de su uso. Pero no pidas al magico de la
furia que te conteste esas preguntas, ya que no esta interesado en el
porqué, sélo en los resultados.

Un miagico de la furia accede a la esencia primigenia de lamagia,
usando su ira y su frenesi naturales para canalizar el poder arcano
de maneras llamativas y extravagantes. Al igual que el barbaro, el
migico de la furia suele ser producto de una sociedad poco civi-
lizada. Todos los mégicos de la furia deben tener como minimo
algtin antecedente como barbaro (o alguna otra clase que propor-
cione la aptitud de furia o frenest), asi como el adiestramiento como
mago, hechicero o (algo muy raro) bardo.

Los PNJs magicos de la furia suelen encontrarse trabajando con
barbaros. Tienden a desconfiar de los lanzadores de conjuros tradi-
cionales y evitan los colegios y gremios en los que suelen reunirse
esos individuos.

Dado de golpe: ds.

Conjuros diarios

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

Grito del combatiente, furia +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

sortilega 3/dfa, conjuro enfadado +4




Prerrequisitos
Para poder convertirse en magico de la furia, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.
Alineamiento: cualquiera no legal.
Ataque base: +4.
Dote: Conjurar en combate.
Conjuros: capaz de lanzar conjuros arcanos de 2°nivel.
Especial: aptitud de frenesi o furia.

abilidades de clase
Las habilidades de clase del magico de la furia (y la caracteristica
clave de cada una) son: Concentracién (Con), Conocimiento de
conjuros (Int), Oficio (Sab) y Supervivencia (Sab)

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

IRasgos de clase
" fstos son los rasgos de la clase de prestigio magico de la furia.

Competencia con armas y armadura: los magicos de la furia
no adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Conjuros diarios: en cada nivel par obtenido en la clase
magico de la furia, el personaje consigue nuevos conjuros diarios,
como si hubiera ganado también un nivel en la clase de lanzador
de conjuros arcanos a la que pertenecia antes de adquirir la clase
de prestigio. Sin embargo, no gana ningtin otro de los beneficios
que lograria por subir en aquella clase, excepto el aumento en el
nivel efectivo de lanzamiento de conjuros (pero ver furia sortilega,
més adelante). Si un personaje tiene mds de una clase de lanzador
de conjuros arcanos antes de hacerse magico de la furia, debe deci-
dir a qué clase afiade el nuevo nivel para determinar los conjuros
diarios.

Furia sortilega (Ex): un migico de la furia puede lanzar
conjuros mientras estd furioso, con tal de que el tiempo de lan-
zamiento del conjuro no sea més de 1 asalto completo. Cuando
lanza un conjuro de la escuela de abjuracién, conjuracion,
evocacién, nigromancia o transmutacién mientras esta furioso,
el magico de la furia usa su nivel de personaje como nivel de
lanzador, esta aptitud s6lo funciona cuando el magico de la
furia est4 en una furia sortilega. Mientras estd en una furia sor-
tilega, un magico de la furia se vuelve temeratio y disminuye su
capacidad para defenderse. Temporalmente sufre un penalizador
—2 ala CA. Puede intentar pruebas de Concentraci6n para evitar
que interrumpan su cONjuro, pero no podra utilizar ninguna otra
habilidad basada en el Carisma, la Destreza o la Inteligencia (salvo
Equilibrio, Escapismo, Intimidar y Montar) mientras esta en una
furia sortilega.

Un ataque de furia dura una cantidad de asaltos iguala 3 +el
modificador de Constitucién del personaje. El magico de la furia
podré poner fin a su furia voluntariamente. Al finalizar el ataque
de furia, el personaje estar4 fatigado (-2 a Fuerza, —2 a Destreza'y
no podra correr ni cargar) durante el resto del encuentro (a no ser
que el magico de la furia sea de 9° nivel, momento en que ya no se
aplicard esta limitacién). Un mégico de la furia s6lo puede entraren
un estado de furia una vez por encuentro, y sélo un cierto niimero
de veces al dia (determinado por su nivel). Iniciar el ataque de furia
no consumird tiempo de por si, pero el magico de la furia s6lo

podré hacerlo durante su accién, no como respuestaa la accién de
otra persona.

Superar fallo de conjuro (Ex): en el 2° nivel, un magico de
la furia aprende a ignorar algo de la naturaleza restrictiva dela
armadura. Su fallo de conjuro arcano al llevar armadura ligerao
intermedia disminuye un 10%.

Furia (Ex): un magico de la furia puede entrar en furia unavez

. adicional al dia en el 35 nivel y otra vez en el 8.

Conjuro enfadado (Ex): apartir del 5°nivel, cuando un mégico
de la furia lanza un conjuro de la escuela de abjuracion, conji
racién, evocacién, nigromancia o transmutacion mientras estd
furioso, la CD de la salvacién para el conjuro aumenta un +2. En el
10°nivel, este incremento es +4.

Sortilegio furioso (St): al llegar al 7° nivel, un magico de la furia
puede apresurar un conjuro de 4° nivel 0 menos (como si hubiera
usado la dote Apresurar conjuro), pero sin ajustar el nivel del con
juro o el tiempo de lanzamiento. Puede usar esta aptitud una vez
durante cada furia.

Furia incansable (Ex): a partir del 9° nivel, un mégico dels
furia ya no quedaré fatigado al final de su furia.

Grito del combatiente (St): en el 10° nivel un magico de la furi
puede emitir un grito una vez al dfa como accién gratuita durante
su turno y obtener el beneficio de un conjuro de transformacidn e
Tenser, con una excepcion: no pierde su aptitud para lanzar conjuros
mientras dure el efecto. El nivel de lanzador del magico de lafuria
por lo que respecta a este efecto es igual a su nivel de personaje.

Ejemplo de magico de la furia

Kalya Florasta: humana hechicera 6/barbara 1/magica dela
furia 7, VD 14; humanoide Mediano; DG 6d4-+18 mds 1d12+3 mis
7d8+21; pg 95; Inic +1; Vel 40’; CA 17, toque 11, desprevenida16;Atg
base +9; Prs +10; Atq +11 c/c (2d6+2/19-20, espaddn +1); Atq +11/+6
c/c (2d6+2/19-20, espadon +1); AE -5 CE furia 2/dia, furia sortilega
1/dia, sortilegio furioso, superar fallo de conjuro; AL CN; TS Fort 1,
Ref +6, Vol +8; Fue 13, Des 12, Con 16, Int 8, Sab 10, Car 22.

Habilidades y dotes: Concentracién +19, Conocimiento de con-
juros +15, Saltar +7; Conjurar en combate, Conjuros penetrantes
Fabricar armas y armaduras magicas, Fabricar bastén, Soltura con
una escuela de magia (evocacion), Soltura con una escuela de magiz
(transmutacion).

Furia (Ex): +4 a Fue, +4 a Con, +2aTS Vol, —2 a la CA hastaun
méximo de 8 asaltos.

Furia sortilega (Ex): Kalya puede entrar en furia sortilega dos
veces al dia. Esto le permite lanzar conjuros cuyo tiempo de lanz
miento no sea mayor de 1 asalto completo mientras esté enfurecida
usando su nivel de personaje como nivel de lanzador. La furia sor
tilega dura 6 asaltos, o hasta que ella lo desee. Kalya queda fatigads
durante el resto del encuentro después de terminar la furia sortilega

Sortilegio furioso (St): una vez por furia, Kalya puede apresurat
un conjuro de 4°nivel o menos sin ajustar en nivel del conjurooel
tiempo de lanzamiento.

Superar fallo de conjuro (Ex): el fallo de conjuro arcano de
Kalya al llevar armadura ligera o intermedia disminuye un 10%.

Conjuros de hechicero conocidos (6/6/6/6/6/4; salvacion CD 16+
nivel de conjuro, 17 + nivel de conjuro para sortilegios de evocacion
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0 transmutacién, +4 durante una furia para conjuros de abjura-
ion, conjuracién, evocacion, nigromancia, o transmutacién): 0:
dichichear mensaje, detectar magia, defectar veneno, leer magia, luces
danzantes, luz, mano del mago, vesistencia; 1° causar miedo, contacto
dlectrizante, escudo, proteccion contya el mal, proyectil magico; 2°: aguante
deoso, imagen miiltiple, invisibilidad, rayo abrasadov, telavaiia; 3°: flecha
flamigera, hevoismo, rayo relampagueante, volar; 4 miedo, polimorfar,
formenta de hielo; 5°: cono de frio, teleportar.

Posesiones: espaddn +1, baston de fuego, camisote de mallas de mithril
12 capa de Carisma +4, amuleto de salud +2.

HATAGIGANTES GNOMO

Fn cualquier comunidad gnoma, sélo unos cuantos individuos
selectos de extraordinario valor revisten el manto del matagigan-
{65, BAsAA0S €11 UTTd COMMBITTACIOTT dle agiiliaka pervods ert cormbrre
j pura astucia, el matagigantes gnomo es el azote de todas las
(tiaturas que usan su tamafio para aterrorizara los pequefios o a los
debiles. Campedn de los que son pisoteados demasiado a menudo,
el matagigantes gnomo es mucho mas alto de lo que su estatura
patece sugerir. Firmes creyentes en el ‘cuando mds grandes son,
de més alto caen” estos valientes luchadores buscan activamente
ogtos, trolls, gigantes y similares a los que matar. Algunos también
utilizan su adiestramiento para encargarse de otros oponentes
inmensos, como las moles sombrias, las sabandijas monstruosas, e
incluso los dragones.

Lamayoria de los matagigantes gnomos son guerreros o explo-
dores, aunque algunos paladines y clérigos también adoptan el
amino de esta clase. Los picaros que prefieren saquear guaridas
de ogros y similares también se convierten en matagigantes. Los
monjes son matagigantes excelentes. Los lanzadores de conjuros
ACANOR Tt TRz e Wi Ve, Yu e rprrda fandamentale

Unmatagigantes gnomo juega con un gigante

las colinas antes de acabar con él.
S

mente de lainteraccién frente a frente con criaturas inmensamente
poderosas.

Los PNJs matagigantes gnomos suelen ser elogiados como héroes
o celebridades dentro de las comunidades gnomas. Pueden servir
como capitanes de la guardia, adiestradores o en otros puestos de
autoridad. Algunos pasan su manto de generacién en generacion,
proporcionando al hijo o hija més audaz un codiciado apodo como
“Azotatrolls’ o ‘Machacagigantes”. Los que trabajan por su cuenta
puede que disfruten de algo de popularidad pero prefieren permane-
cer al margen de los escenarios politicos, centrdndose en perseguir el
beneficio personal. Por supuesto, muchos desean ir de aventuras para
probar su valia; raro es el matagigantes gnomo que no haya desafiado
aunos cuantos trolls o gigantes del fuego en sus propias guaridas.

Dado de golpe: d10.

TABLA 2—32: EL MATAGIGANTES GNOMO

Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
& +1 +2 +0  +0
22 +2 +3 +0 +0
B8 +3 +3 +1 +1
4° +4 +4 +1 +1
512 +5 +4 +1 +1
62 +6 +5 +2 42
72 +7 +5 +2 +2
8° +8 +6 +2 42
g +9 +6 +3 +3
102 +7 +3 43

Especial

Enemigo predilecto (gigante) +2
Guerrero hébil

Escurridizo

Enemigo predilecto (gigante) +4
Disparo corto

Movimiento rdpido

Enemigo predilecto (gigante) +6
Movilidad mejorada

Impacto molesto

Enemigo predilecto (gigante) +8,
tirada defensiva

Prerrequisitos

Para poder convertirse en matagigantes ghomo, un personaje ha de
seunin las dgirntrRs RRIRT SRS,

Raza: ghomo.

Ataque base: +5

Habilidades: Escapismo 3 rangos, Hablar idioma (gigante),
Piruetas 3 rangos.




Dotes: Ataque elastico, Esquiva, Movilidad
Especial:

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del matagigantes gnomo (y la caracteristica
clave de cada una) son: Artesania (Int), Escapismo (Des), Escon-
derse (Des), Intimidar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Piruetas
(Des), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).

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

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio matagigantes gnomo.

Competencia con armas y armadura: los matagigantes
gnomos son competentes con todas las armas sencillas y marciales,
con las armaduras ligeras e intermedias, y los escudos.

Enemigo predilecto (gigante) (Ex): un matagigantes gnomo
obtiene un bonificador +2 en las pruebas de Engafiar, Escuchar, Ave-
riguar intenciones, Avistar y Supervivencia al usar estas habilidades
contra gigantes. Consigue el mismo bonificador en las tiradas de
dafio de armas usadas contra gigantes. Este beneficio de apila con el
rasgo de clase enemigo predilecto del explorador si dicho enemigo
es el gigante. Este bonificador aumenta un +2 adicional por cada tres
niveles de matagigantes gnomo a partir del primero.

Guerrero hébil (Ex): en el 2° nivel, un matagigantes gnomo
obtiene un bonificador de esquiva +4 a su CA contra gigantes, o
un bonificador de esquiva +2 contra cualquier otra criatura (que
no sea gigante) que tenga al manos dos categorias mas de tamafio
que éL. Este beneficio se pierde en cualquier situacion en la que el
matagigantes gnomo perderia su bonificador de destreza a la CA.
También pierde este bonificador con una armadura pesada.

Escurridizo (Ex): si un matagigantes gnomo de 3¢ nivel o més
es apresado por una criatura de al menos dos categorias de tamafio
mds que €l, puede afiadir su nivel de matagigantes gnomo como
bonificador en cualquier prueba efectuada para escapar de la presa
(sean pruebas de presa o de Escapismo).

Ademas, un matagigantes gnomo puede moverse a través de un
area ocupada por una criatura de dos categorias de tamafio mas que
él. Esto no se aplica contra criaturas que llenan completamente el
area, como un cubo gelatinoso (normalmente, un personaje sélo
puede moverse a través de un drea ocupada por otra criatura si ésta
tiene tres categorias de tamafio mas que él).

Disparo corto (Ex): a partir del 5° nivel, un matagigantes
gnomo no provoca ataques de oportunidad a los gigantes por usar
armas a distancia mientras le amenazan.

Movimiento rapido (Ex): en el 6°nivel, la velocidad terrestre
de un matagigantes gnomo aumenta 10’ Este beneficio se aplica
solo si no lleva armadura, o ésta es ligera o intermedia, y no lleva
carga pesada. Aplica este bonificador antes de modificar la veloci-
dad del matagigantes a causa de cualquier carga o armadura que
Lleve.

Movilidad mejorada (Ex): a partir del 8° nivel, un matagigan-
tes gnomo obtiene un bonificador de esquiva +4 a su CA cuando
entra o sale de un drea amenazada por un gigante. Como con todos
bonificadores de esquiva, este beneficio se apila con el bonificador
que proporciona la dote movilidad.

Impacto molesto (Ex): cuando un matagigantes gnomo de
9° nivel o superior dafia a un gigante cuerpo a cuerpo, el gigante
queda estremecido durante 1 asalto.

Voltereta defensiva (Ex): un matagigantes gnomo de 10°nivel
puede hacer una voltereta ante un golpe potencialmente letal
para sufrir menos dafio del que en realidad recibirfa. Una vezal
dia, cuando quedaria reducido a 0 puntos de golpe o menos por
el dafio sufrido durante un combate (por un arma u otro golpe
hecho por un gigante, no un conjuro o aptitud sortilega), puede
intentar reducir el dafio. Para usar esta aptitud, hace un TS de
Reflejos (CD = dafio infligido; el matagigantes gnomo sumasu
nivel en la clase como bonificador a su TS). Si la salvacién tiene
éxito, sufre s6lo la mitad del dafio del golpe; si no, sufre todo
dafio. Debe ser consciente del ataque y capaz de reaccionar antedl
para poder ejecutar su voltereta defensiva; si no puede beneficiarse
de su bonificador de Destrezaala CA, no puede usar esta aptitud:
Puesto que este efecto normalmente no permitirfa al personaje
realizar una salvacién de Reflejos para sufrir la mitad de dafio, la
aptitud de evasion o evasién mejorada del personaje (si la tiene)no
se aplica a la voltereta defensiva.

Ejemplo de matagigantes gnomo

Seebo Schorrek: gnomo picaro 4/explorador 2/matagigantes
gnomo 5; VD 11; humanoide Pequefio; DG 4d6+8 mas 2d10+4 més
5d10+10; pg 75; Inic +4; Vel 20%; CA 23, toque 16, desprevenido 23;
Atq base +10; Prs +8; Atq +14 c/c (1d10+4/19-20, espadin Pequefio +)
0 +17 a distancia (1d3+3, dardo retornante +1); Atq completo +14/+9
¢/c(1d10+4/19-20, espadén Pequeiio +1) 0 +17 a distancia (1d3+3, dards
refornante +1) y +12 a distancia (1d3+2, dardo de gran calidad); 0 #5
a distancia (1d3+3, dardo retornante +1) y +15/+10 a distancia (1d34),
dardo de gran calidad); AE ataque furtivo +2dé; CE aptitudes sortile-
gas, encontrar trampas, esquiva asombrosa, disparo corto, enemigo
predilecto gigantes +6, escurridizo, evasién, guerrero habil, rasgos
de gnomo, sentido de las trampas, visién en la penumbra; AL NB;
TS Fort +10, Ref +12, Vol +3; Fue 14, Des 18, Con 14, Int 8, Sab 1
Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +10, Arte (alquimia) +1, Buscar +§;
Escapismo +10, Esconderse +16, Escuchar +12, Moverse sigiloss
mente +12, Piruetas +15; Ataque elastico, Desenvainado rapido,
Disparo rapido, Esquiva, Movilidad, Rastrear.

Aptitudes sortilegas: 1/dfa: hablar con los animales (s6lo animales
que vivan en madrigueras), luces danzantes, prestidigitacion, sonido -
tasma. Nivel del lanzador 12, salvacién CD 10 + nivel del conjuro.

Disparo corto (Ex): Seebo no provoca ataques de oportunidad
alos gigantes por usar armas a distancia mientras le amenazan.

Encontrar trampas (Ex): Seebo puede usar una prueba de
Buscar para localizar una trampa cuando la CD de la tarea ses
mayor de 20.

Enemigo predilecto (Ex): Seebo obtiene un bonificador +6en
sus pruebas de Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avistary
Supervivencia cuando usa estas habilidades contra gigantes. Cor
sigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio por arma contra
gigantes.

Escurridizo (Ex): Seebo puede moverse a través de un area oc
pada por una criatura de tamafio Grande como minimo. También
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obtiene un bonificador +5 en las pruebas de presay Escapismo cuando
esapresado por un enemigo de tamafio Grande como minimo.

Bsquiva asombrosa (Ex): Seebo puede reaccionar ante el
peligro antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente.
Conserva su bonificador de Destreza a la CA cuando lo cojan des-
prevenido.

Estilo de combate (Ex): Seebo ha seleccionado tiro con arco.
Obtiene la dote Disparo rapido sin tener que cumplir los prerre-
quisitos normales.

Bvasion (Ex): Si Seebo supera un TS de Reflejos contra un
ataque que normalmente infligiria la mitad de dafio al pasar la
salvacién, no sufre ningtin dafio.

Guerrero habil (Ex): Seebo tiene un bonificador de
esquiva +4 a su CA contra gigantes.

Rasgos de gnomo (Ex): +1 la CD de salvacién de ilusio-
nes, bonificador +2 en salvaciones contra ilusiones, bonifica-
dor +1 en tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides,
bonificador de esquiva +4 a la CA contra gigantes,
bonificador +2 en las pruebas de Escuchar y Arte-
sana (alquimia).

Visién en la penumbra (Ex): Seebo puede ver
eldoble de bien que un humanoalaluz de las estre-
llas, de la luna, de una antorcha y demas situacio-
nes en que haya una iluminacién escasa. Cuando
se encuentra en tales condiciones, conserva la
apacidad de distinguir colores y detalles.

Sentido de las trampas (Ex): Contra ata-
ques de trampas, Seebo obtiene un bonificador
+2en los TS de Reflejos y un bonificador +2 de
esquiva a la CA.

Posesiones: dardo retornante +1, espadon
Pequeiio +1, camisote de mallas Pequefio
+2, guantes de destreza +2, anillo de

profeccién +1, rodela Pequefia de
gran calidad, 5 dardos de gran cali-
dad.

N

Ciertas 6rdenes monésticas otorgan
poderes sobrenaturales o sortilegos
asus miembros grabandoles tatuajes
magicos en la piel. Estos monjes tatua-
dos se afeitan la cabeza, hablan usando
acertijos cripticos y maximas, y, en
muchos casos, viajan por la campifia impul-
sando su biisqueda de la iluminacién al enfrentarse

ala tentacién y lograr vencerla.

Lainmensa mayoria de los monjes tatuados empiezan sus carre-
ras como monjes. Un pequefio niimero de guerreros, druidas, e
incluso unos cuantos clérigos adoptan la clase de prestigio de
monje tatuado.

Por lo general, los monjes tatuados proceden casi exclusiva-
mente de regiones rurales o salvajes, aunque a veces se permite
ingresar en la orden a individuos mas “civilizados” que se ganan

sufavor.

Un monje tatnado

TABLA 2—33: EL MONJE TATUADO
Ataque TS TS TS
Nivel base Fort Ref Vol
e +0 +2 +2 42
22 +1 +3 +3 +3

Especial
Aptitudes de monije, tatuaje

3¢ +2 +3 +3  +3 Tatuaje
4° +3 +4 +4  +4 —
5 +3 +4 +4 +4 Tatuaje
6° +4 +5 45 45—
7° +5 +5 +5 45 Tatuaje
8° +6 +6 +6 +6 —
) +6 +6 +6 +6 Tatuaje

10° +7 +7 +7 +7

Las filas de los monjes tatuados estin divididas entre los
monjes mundanos (los que creen que la tentacién sélo
puede ser superada si se le hace frente directamente) y los
monjes ascéticos, que rara vez abandonan sus retiros de las
montafias. Los monjes tatuados PJs suelen entrar en
la primera categoria, mientras que los PNJs pueden
(W desempenar ambos papeles. Estos tiltimos suelen
desempeniar el papel de filésofos y misticos, ayu-
dando a los demas a encontrar respuestas a cues-
tiones esotéricas y la solucién de problemas
inusuales.
Dado de golpe: ds.

Prerrequisitos
Para poder convertirse en monje tatuado,
un personaje ha de reunir las siguientes
caracteristicas.
Alineamiento: cualquiera legal.
Ataque base: +3.
Habilidades: Saber (religién) 8
rangos.
Dotes: Aguante, Impacto sin arma
mejorado, Presa mejorada.

~ Habilidades de clase

Las habilidades de clase del monje
tatuado (y la caracteristica clave de cada
una) son: Artesania (Int), Concentra-
cién (Con), Diplomacia (Car), Equili-
brio (Des), Escapismo (Des), Esconderse
(Des), Bscuchar (Sab), Interpretar (Car),
Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue),
Oficio (Sab), Piruetas (Des), Saber (Int), Saltar
(Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de Int.

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de clase del monje tatuado.
Competencia con armasy armadura: los monjes tatuados no
adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.
Aptitudes de monje: el niveles de la clase monje tatuado se
apilan con sus niveles de monje para determinar su dafio sin arma,
bonificador ala CA y el bonificador de velocidad sin armas.
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Tatuaje (Sb o St): los monjes tatuados obtienen sus poderes
de los tatuajes mégicos que terminan por cubrirles el cuerpo. Un
monje tatuado de 1 nivel posee un tatuaje y obtiene otro cada dos
niveles. El personaje puede elegir sus tatuajes de la lista siguiente.
Ten en cuenta que tres de ellos (ciempiés, luna creciente y fénix)
tienen como requisito un nivel minimo en la clase.

Todos los tatuajes son magicos, y las aptitudes que otorgan son
sobrenaturales (excepto el de la luna creciente). Un monje tatuado
que se encuentre en un campo antimagia pierde todos los beneficios
de sus tatuajes. A no ser que el efecto de un tatuaje sea continuo,
activarlo es una accién de movimiento que puede combinarse con
un movimiento normal y no provoca ataque de oportunidad.

Araiia: para usar este tatuaje, el personaje debe tener la dote
Pusietazo aturdidor. En vez de un ataque de pufietazo aturdidor, un
personaje con este tatuaje puede efectuar un ataque que transmite
un veneno de contacto. La CD de la salvacién del veneno es igual a
10+ el nivel en la clase del monje tatuado + su modificador de Con.
El dafio inicial y secundario son 2 puntos de dafio de Constitucion.
Usar este tatuaje cuenta como uno de los ataques de pufietazo atur-
didor del personaje para ese dia.

Arvurruz: el monje tatuado puede sanar las heridas de otro per-
sonaje con su toque. Cada dia puede curar un total de puntos de
golpe igual asu bonificador de Sabidurfa multiplicado por su nivel.
El monje tatuado no podra curarse a si mismo, pero podrd dividir
la cura entre varios receptores, y no tendra que usarla toda de una
vez.

Avispa: una vez al dfa por tatuaje que posea, el monje tatuado podré
usar acelerar sobre si mismo. El efecto de acelerar durara 1 asalto por
nivel.

Bambii: una vez al dfa por tatuaje que posea, el monje tatuado
podra afiadir el nimero de tatuajes que posea a su puntuacion de
Constitucién como bonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asalto
por nivel.

Camaleén: el monje tatuado podra usar alterar el propio aspecto una
vezal dfa por tatuaje que posea. Esta aptitud posee una duracién de
una hora por nivel.

Campanilla: una vez al dfa por tatuaje que posea, el monje tatuado
podré afiadir su bonificador de Carisma a cualquiera de sus pun-
tuaciones de caracteristica (incluida Carisma) como bonificador
de mejora. Esto dura 1 asalto por nivel.

Cangrejo: el monje tatuado gana una reduccién del dafio 2/magia.
Esta reduccién del dafio aumenta 2 por cada tatuaje adicional que
posea.

Ciempiés: una vez a la semana, el monje tatuado podra caminar
por la sombra. Esta aptitud le permitird cruzar grandes distancias,
pero deberi terminar su viaje siempre en el plano Material. El
monje tatuado debera ser al menos de 5° nivel para obtener este
tatuaje.

Crisantemo: cada hora que un personaje con este tatuaje pase a la
luz del sol, recuperaré una cantidad de puntos de golpe igual a su
nivel. Un conjuro de luz del dia no provocara esta curacion rapida;
el personaje debe estar expuesto al verdadero sol.

Dragén: una vez al dfa por tatuaje que posea, el monje tatuado
podra usar aliento de fuego igual que si hubiera bebido un elixir de
aliento de fuego (ver la Guia del Dungeon Master).

Escorpion: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuady
podra obligar aun oponente que le ataque a que, al realizar su tirada
de ataque, use su modificador més bajo de puntuacién de caracte
ristica en lugar del de Fuerza o Destreza. El personaje puede activr
este tatuaje durante el turno de su oponente, pero debe declara
antes de que se determine si el ataque acierta o no. El monje tatuado
debe ser consciente del ataque y no estar desprevenido para poder
usar esta aptitud.

TFénix: el monje tatuado gana una resistencia a conjuros igualasu
nivel de clase + 15. El monje tatuado deberé ser al menos de 7°nivel
para obtener este tatuaje.

Grulla: el monje tatuado gana una inmunidad gradual al dete:

rioro corporal. Cuando adquiera este tatuaje, se hard inmune als -

enfermedades no magicas. Cuando adquiera su siguiente tatuse
(sea cual sea), se hard inmune también al veneno. Cuando adquiers
su siguiente tatuaje, ya no sufrira penalizaciones a las caracteristics
debido al envejecimiento, y no podra ser envejecido magicamente
(cualquier penalizacion por envejecimiento que pueda haber suftido
anteriormente se conservara). Los bonificadores continuarén aci
muldndose, y el monje tatuado seguird muriendo de viejo cuandole
llegue la hora.

Halcén: el monje tatuado es inmune al miedo (sea magico 010l
TLos aliados situados en un radio de 10’ del monje tatuado ganarin
un bonificador de moral en sus TS contra efectos de miedo igul
al bonificador de Carisma del monje (en caso de haberlo) mésel
ntimero de tatuajes que posea.

Ledn: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podsd
castigar a un enemigo, ganando un bonificador +4 al ataque yun
bonificador al dafio igual a su nivel en la clase en un solo atague
cuerpo a cuerpo. El monje tatuado debera declarar el castigo antes
de efectuar el ataque. Un ataque no acertado cuenta como un
intento.

Libélula: una vez al dia, el monje tatuado ganara un bonificador e
esquivaa su CA igualala cantidad de tatuajes que posea. Este beneficio
dura 1 asalto por nivel en la clase.

Luna llena: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje ganaré
un bonificador +2 de suerte en una sola tirada de ataque, pruebade
habilidad o prueba de caracteristica al invocar todo el poder dela
luna llena. Esta aptitud no puede ser utilizada durante las horasde
luz diurna.

Mariposa: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado
podré afiadir el nimero de tatuajes que posea a su puntuacion de
Sabiduria como bonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asilio
por nivel.

Mascara blanca: el monje tatuado es inmune a detectar pensamiet:
tos, discernir mentiras y cualquier intento de averiguar magicamente
sualineamiento. Obtendra un bonificador +10 en todas las pruebss
de Engafiar.

Media luna: Unavezal dia por tatuaje que posea, el monje tatuado
podra usar excursion etérea como aptitud sortilega. Elmonje tatuado
deberi ser al menos de 72 nivel para obtener este tatuaje.

Mono: el monje tatuado gana un bonificador +1 de capacidad
por tatuaje que posea en todas las pruebas de Abrir cerraduras,
Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Juego de manos, Moversesig:
losamente, Piruetas, Saltar y Trepar.
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Montaia: el monje tatuado podra hacerse tan inamovible como
una montafia durante un maximo de 1 asalto por nivel en la clase,
obteniendo una resistencia increible mediante la que no podra ser
movido de donde esté. Obtendra un bonificador +4 en sus puntua-
dones de Constitucién y Sabidurfa. El aumento de Constitucién
incrementar sus puntos de golpe en 2 puntos por nivel, pero éstos
desapareceran cuando expire la duracién del poder o cuando el
personaje decida terminar (una accién gratuita). Estos puntos de
golpe adicionales no se pierden en primer lugar igual que sucede
con los puntos de golpe temporales. Mientras emplea esta aptitud,
el monje tatuado sufre un penalizador —20 en cualquier habilidad
basada en la Destreza. Sera inmune a los ataques de embestida y
derribo. El monje tatuado puede usar esta aptitud una vezal dia por
tatuaje que posea.

Murciélago: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado
podré afiadir el niimero de tatuajes que posea a su puntuacion de
Destreza como bonificador de mejora. Esta aptitud dura 1 asalto por
nivel.

Océano: un monje tatuado con este tatuaje nunca necesita comer,
dormir ni beber.

Pino: el monje tatuado obtiene los beneficios de la dote Permane-
cer consciente.

Ruisefior: el monje tatuado puede curar sus propias heridas o las
de otros. Podra recuperar hasta el doble de su nivel en la clase en
puntos de golpe cada dia, ademds de repartir esta curacion entre
Varios usos.

Sol: Una vez al dfa por tatuaje que posea, el monje tatuado obten-
drdun bonificador +2 de suerte en una sola tirada de ataque, prueba
de habilidad o prueba de caracteristica al invocar todo el poder del
sol. Esta aptitud sélo puede ser utilizada durante las horas de luz
diurna.

Tigre: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado podra
combatirsin arma con un bonificador +1 en todas sus tiradas de ataque
¢ infligir +1d6 puntos de dafio adicionales con un ataque con éxito.
Esta rifaga de ferocidad de artes marciales durar 1 asalto por nivel.

Tortuga: una vez al dia por tatuaje que posea, el monje tatuado
podré usar su nivel como niimero de rangos en una habilidad que no
posea a efectos de una prueba de habilidad, aunque se trate de una
habilidad exclusiva de otra clase. Por ejemplo, un monje tatuado de
49 nivel con dos tatuajes puede realizar dos pruebas de Usar objeto
magico como si poseyera 4 rangos en esa habilidad. Afiadird su modi-
ficador de Carisma a la prueba de habilidad del modo habitual.

Unicornio: el monje tatuado gana el poder de la buena fortuna,
que puede utilizarse una vez al dia por tatuaje que posea. Esta apti-
tud permite al personaje repetir una tirada con un d20 que acabe
de realizar. El monje tatuado debe quedarse con el resultado de la
tirada repetida, aunque sea peor que el original. El personaje debe
declarar que vuelve a tirar antes de que se haya determinado el
resultado de la tirada original.

Nota de multiclase: un monje que se convierta en monje
tatuado puede continuar progresando como monje.

Elemplo de monje tatuado
Akulya: humano monje 5/monje tatuado 7; VD 12; huma-
noide Mediano; DG 5d8+5 mis 7d8+7; pg 66; Inic +4; Vel 707

CA 21, toque 19, desprevenido 17; Atq base +8; Prs +15; Atq +12
c/c (2d8+2, impacto sin arma); Atq completo +12/+7 ¢/c (2d8+2,
impacto sin arma) 0 +11/+11/+6 c/c (2d8+2, impacto sin arma);
AE impacto ki (mégico), rifaga de golpes; CE caida ralentizada
20), evasién, mente en calma, pureza corporal, tatuaje de can-
grejo, tatuaje de fénix, tatuaje de halcén, tatuaje de ledn; AL LN;
TS Fort +10, Ref +13, Vol +11; Fue 16, Des 18, Con 12, Int 8, Sab
14,Car 8. .

Habilidades y dotes: Avistar +4, Buscar +2, Escuchar +21, Piruetas
421, Saber (religion) +15, Saltar +36; Aguante, Ataque eldstico,
Esquiva, Movilidad, Presa mejorada, Pufietazo aturdidor, Reflejos
de combate, Soltura con un arma (impacto sin arma).

Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de Akulya puede infligir
dafio a una criatura con reduccién del dafio como si el golpe fuera
realizado por un arma magica.

Rifaga de golpes (Ex): Akulya puede usar un accion de
ataque completo para realizar un ataque adicional por asalto con
un impacto sin arma o un arma de monje especial con su bonifi-
cador de ataque base mis alto, pero tanto este ataque como cual-
quier otro de ese mismo asalto sufriran un penalizador —1. Este
penalizador se aplica durante 1 asalto, por lo que también afecta
a los ataques de oportunidad que pueda realizar Akulya antes
de su siguiente accién. Si estd armado con un kama, nunchaku
o siangham, Akulya puede realizar un ataque adicional con ese
arma o sin armas. Si esta armado con dos de estas armas, usard
una para sus ataques regulares y la otra para el ataque adicional.
En cualquier caso, su bonificador al dafio al atacar con su mano
torpe no se reduce.

Caida ralentizada (Ex): cuando tenga una pared a su alcance,
Akulya puede usarla para ralentizar su descenso mientras cae.
Sufre dafio como si la caida en cuestién tuviera 20’ menos de los
que tiene en realidad.

Evasién (Ex): si Akulya se ve expuesto a cualquier efecto
que normalmente le permitiria intentar un TS de Reflejos
para sufrir la mitad de dafio, no sufre ningtin dafio si supera la
salvacion.

Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conjuros
y efectos de la escuela de encantamiento.

Pureza corporal (Bx): Akulya estd inmunizado contra todas
las enfermedades, exceptuando las de naturaleza magica, como la
putridez de la momia o la licantropfa.

Tatuaje de cangrejo (Sb): este tatuaje proporciona a Akulya
reduccion del dafio 8/magia.

Tatuaje de fénix (Sb): este tatuaje proporciona a Akulya resis-
tencia a conjuros 22.

Tatuaje de halcon (Sb): este tatuaje proporciona a Akulya
inmunidad al miedo, y los aliados situados en un radio de 10’
obtienen un bonificador +4 de moral en sus TS contra efectos de
miedo.

Tatuaje de leon (Sb): este tatuaje da a Akulya la aptitud de cas-
tigar a un enemigo, ganando un bonificador +4 en un solo ataque
cuerpo a cuerpo y un bonificador +7 si el ataque acierta. Puede
realizar un intento de castigar hasta cuatro veces al dia.

Posesiones: cinturdn de monje, cefio refulgente menor, brazales de arma-
dura +2, guanteletes de fuerza de ogro +2, nunchaku de gran calidad.




Llustracion de W. England

OJO DE GRUUMSH

Lamayoria de la gente cree que ya ha visto lo peor que los orcos pueden
criar cuando un barbaro orco carga enfurecido
desde lo alto de una colina.. Al
menos hasta que ven a un barbaro g
orco con un solo ojo cargar
enfurecido desde lo alto de
una colina. Esta cria-
tura puede muy bien
ser un ojo de Gruumsh,
un orco tan devoto de su
malvada deidad que se ha
desfigurado a si mismo en
nombre de Gruumsh.

Enunaépicabatallaen
losalboresdel tiempo, la
deidad élfica Corellon
Larethian le sacé el ojo
izquierdo a Gruumsh.
Lleno de furia y odio,
el dios orco pidi6 segui-
dores lo suficientemente
leales como para ser-
virle a su imagen y
semejanza. Quienes
respondieron a esta
llamada son conocidos
como ojos de Gruumsh, y sacri-
fican su ojo derecho en lugar
del izquierdo para que su dafiada
visién compense a la de su dios. Por ello,
simbélicamente al menos, pueden
ver lo que su deidad no ve. Estos
martires vivientes de Gruumsh se
cuentan entre los orcos y semior-
cos més duros del mundo.

El ojo de Gruumsh es una verdadera
clase de prestigio, en el sentido de que

Un ojo de Gruumsh

todos los orcos respetan a los que la alcanzan. Si un candidito
demuestra ser habil con la brutal hacha doble orca y no tiene
ningun cédigo moral que se interponga en su setvicio, sélole
queda una prueba: sacarse el ojo derechoen
una ceremonia especial. Este es un ritul
doloroso y sangriento, cuyos detalles es mejor
que queden ignotos. Si el candidato emite

algtin sonido durante el proceso,no

supera la prueba. Fracasar en ellano
tiene consecuencias, salvo que yanune
podré convertirse en un ojo de Gruumsh(y
que ha perdido un ojo).

Los bérbaros son los que
obtienen mas beneficios de esta

e

clase de prestigio, yaque
alienta la fura
como estilo de
lucha. Guerreros, dé
rigos, exploradorese
incluso picaros
pueden res
ponder a esta
llamada. Algw
nas tribus oreas
hablan en susurrosde
otras razas que han ast-
mido este manto. Obyix
mente, es posible que noses
mas que una leyenda creads
parainspirar una furia celosaenlos
j6venes orcos.
Dado de golpe: d12.

Prerrequisitos
o Para poder convertirse en un ojo de
Gruumsh, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas:
Raza: orco o semiorco.

ORGANIZACION: LOS OJOS DE GRUUMSH
"El ciclo del pueblo de mi padre es simple. Matas, te haces mejor
matando, y matas de nuevo. Rompe el ciclo y morirds".
— Krusk

Aunque los orcos reverencian a los ojos de Gruumsh por su claridad
de visi6én Unica, el ojo de Gruumsh medio no estd especialmente
bien preparado para pensar por toda una tribu (incluso aunque
pueda asumir el liderazgo de una tribu ya en las primeras etapas de
su carrera). Por ello, conffa en un clérigo de Gruumsh para recibir
sabios consejos. Para evitar cualquier confusién malintencionada
entre sus seguidores sobre quién estd al mando, tanto el ojo de
Gruumsh como el clérigo alientan la guerra contra otras razas a la
menor oportunidad.

Como los ojos de Gruumsh buscan vengar el insulto de Corellon La-
rethian a su dios, la mayorfa estdn tan obsesionados con la destruccion

de los elfos que atacan a cualquier comunidad elfa que encuentren.
Inspirados por la furia de sus lideres, otros orcos con frecuencia se
lanzan irresponsablemente contra hordas de elfos.

Varios ojos de Gruumsh no suelen trabajar bien juntos, debido
a que normalmente tienen ideas diferentes sobre qué curso de
accion sirve mejor a su dios. No obstante, cada pufiado de décadas
més o menos, varios ojos de Gruumsh tienen la misma ideaaun
tiempo: juna cruzadal. Después de todo, una cruzada sagrada que
implique a cientos de tribus bajo las 6érdenes de docenas de ojos
de Gruumsh es lo mas adecuado para inspirar a las jovenes gene-
raciones a entrar al servicio de la deidad. Cuando esto ocurre, los
ojos de Gruumsh se encuentran y declaran treguas entre |as tribus
enfrentadas cerrando sus ojos izquierdos todos a la vez, cegando
de ese modo sus propias disputas. Tras ello salen e intentan erra-
dicar a alguna otra especie.
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Alineamiento: cadtico maligno, caético neutral o neutral

maligno.
Ataque base: +6.
Dotes: Competencia con arma exotica (hacha doble orca), Sol-

tura con un arma (hacha doble orca).

Especial: el personaje debe serun adorador de Gruumsh y debe
gaarse su ojo derecho en un ritual especial. Ninguna de las apti-
udes especiales del ojo de Gruumsh funciona si recupera la visién

normal.

liLA 2—34: EL 0J0 DE GRUUMSH

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial

e +1 +2 +0 +0 Furia, lucha a ciegas,

comandar la horda

i +2 +3 +0 +0 Combate desenfrenado
53 +3 +3 +1 +1  Escarificacién ritual +1

40 +4 +4  +1  +1 Escupitajo cegador 2/dfa
5 +5 +4 41 +1 Vistaciega, 5

6o +6 +5 +2 42 Escarificacién ritual +2
s +7 +5 42 +2 Escupitajo cegador 4/dfa
82 +8 +6  +2 +2 Vistaciega, 10’

90 +9 16  +3 ° +3 Escarificacion ritual +3
10° +10 +7 +3 43 Visién de Gruumsh

Habilidades de clase

Lus habilidades de clase del ojo de Gruumsh (y la caracteristica
dave de cada una) son: Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (Fue),
Saltar (Fue) Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue).

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

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio ojo de Gruumsh.
Competencia con armas y armaduras: los ojos de Gruumsh

noadquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Lucha a ciegas: el ojo de Gruumsh gana Lucha a ciegas como
dote adicional. Ademas, no sufre efectos adversos por la pérdida de
uno de sus 0jos.

Comandar la horda (Ex): un ojo de Gruumsh puede dirigir las
acciones de cualquier orco o semiorco no bueno que esté a 30’ deél
yeuyos DG sean menores que st nivel de personaje. Los que siguen
ss6rdenes del personaje obtienen un bonificador +2 de moral alas
alvaciones de Voluntad. Cualquier orco o semiorco elegible que
intencionadamente vaya en contra de las indicaciones del ojo de
Gruumsh pierde este bonificador inmediatamente.

Furia (Ex): un ojo de Gruumsh puede entrar en furia igual
que un barbaro, con los mismos beneficios e inconvenientes (ver
el Manual del jugador). Los niveles de la clase ojo de Gruumsh se
apilan con sus niveles de barbaro (si tiene) para determinar el
nimero de veces al dia que puede usar su aptitud de furja. Suma
juntos los niveles del personaje como ojo de Gruumsh y como
birbaro y consulta la tabla 3-3: el barbaro, en el Manual del juga-
dor para determinar el nimero de furias al dia. Por ejemplo, un
hirbaro de 6° nivel/ojo de Gruumsh 2° nivel puede enfurecerse
ites veces al dia (al igual que un barbaro de 8° nivel), mientras que

1n ojo de Gruumsh de 42 nivel puede hacetlo dos veces al dia (al

igual que un barbaro de 4° nivel).

Combate desenfrenado (Ex): la furia de un ojo de
Gruumsh se vuelve més poderosa cuando llega al 2° nivel, pero
al coste de debilitar las defensas. El personaje afiade un +4 adi-
cional a la Fuerza cuando se enfurece, pero su CA disminuye
de—2a—4.

Escarificacién ritual (Ex): mediante frecuentes desfigu-
raciones de su piel, el bonificador de armadura natural del
ojo de Gruumsh mejora en +1 al llegar al 3 nivel (o es de +1
si no tenia atn armadura natural). Este bonificador aumenta
posteriormente en +1 por cada tres niveles de ojo de Gruumsh
ganados.

Escupitajo cegador (Ex): un ojo de Gruumsh de 4° nivel o
superior puede lanzar un escupitajo cegador a cualquier opo-
nente a menos de 20 Mediante un ataque de toque a distancia
(con un penalizador —4), escupe el dcido de su estomagoa los ojos
del blanco. Un oponente que falle una salvacién de Reflejos (CD

10 + nivel en la clase del ojo de Gruumsh + bonificador de Con
del ojo de Gruumsh) resultaré ce gado hasta que pueda limpiarse
el escupitajo. Este ataque no tiene efecto en criaturas que no
tengan ojos o no dependan de la vision. El escupitajo cegador
puede utilizarse dos veces al dia a nivel 4°, y cuatro veces al dia a
nivel 7°.

Vista ciega (Ex): a nivel 52 el ojo de Gruumsh obtiene la aptitud
de vista ciega (ver la pagina 317 del Manual de monstruos) con un
radio de 5'. Su alcance aumenta a 10’ a nivel 8°.

Visién de Gruumsh: a nivel 102 el ojo de Gruumsh ve el
momento de su propia muerte a través de su ojo perdido. Este
conocimiento del futuro le daun bonificador +2 de moral en todos
los TSy en la CA desde ese momento. Tampoco quedainconsciente
si se ve reducido a puntos de golpe negativos; no obstante, el perso-
naje sigue muriendo al llegar a —10 puntos de golpe (que la vision
sea 0 no precisa es irrelevante, ya que el personaje la considera

verdadera).

Ejemplo de ojo de Gruumsh

Bara-Katal: semiorco barbaro 6/ojo de Gruumsh 4; VD 10;
humanoide Mediano; DG 6d12+12 mas 4d12+8; pg 85; Inic +2;
Vel 30’; CA 20, toque 12, desprevenido 20; Atq base +10; Prs +14;
Atq+16 c/c (1d8+7/19-20/x3, hacha doble orca afilada +1) 0 +13 adis-
tancia (1d8+5/x3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +4]);
Atq completo +16/+11 c/c (1d8+7/19-20/x3, hacha doble orca afilada
+1); 0 +14/+9 c/c (1d8+5/19-20/x3, hacha doble orca afilada +1) y +14
¢/c (1d8+3/x3, hacha doble orca +1); 0 +13/+8 a distancia (1d8+5/x3,
arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +4]); AE escupitajo
cegador 2/dia; CE comandar la horda, combate desenfrenado,
escarificacién ritual, esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejo-
rada, furia 3/dia, sentido de las trampas +2, vision en la oscuridad
60’; AL CM; TS Fort +11, Ref +5, Vol +4; Fue 18, Des 15, Con 14,
Int 8, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Intimidar +7, Nadar +7, Saltar +18; Ataque
poderoso, Combate con dos armas, Competencia con arma exotica
(hacha doble orca), Lucha a ciegas, Soltura con un arma (hacha
doble orca).

Comandar la horda (Ex): Bara-Katal proporciona un bonifica-
dor de moral +2 en las salvaciones de Voluntad a cualquier orco o




semiorco no bueno que estéa30’de él y tengamenosde 10DG,con  clases tengan mucho que ver. Al igual que la clase samuréi pre Ta

tal de que sigan las 6rdenes del Bara-Katal. sentada en el capitulo 1 de este libro, la clase de prestigio ronin
Combate desenfrenado (Ex): Bara-Katal obtiene un +4 adicional tiene sus raices en el Japon feudal, pero es una opcién aproptads
ala Fuerza cuando se enfurece, pero su CA disminuye de —2 a —4. para cualquier mundo de campafia que incluya cultura de estilo
Escarificacién ritual (Ex): Bara-Katal obtiene un bonificador ~  asiatica. "Ronin" en japonés significa "hombre errante’, y suelen
de armadura natural +1 ala CA. ser vagabundos inveterados. Incluso si el entorno asiatico no
Escupitajo cegador (Ex): ataque de toque a distancia (boni- es una parte importante de tu campafia, un personaje ronn

ficador +7) con un alcance de 20’ El blanco debe superar una
salvacion de Reflejos (CD 18 si Bara-Katal esta enfurecido,
CD 16 sino) o resultard cegado hasta que pueda limpiarse
el escupitajo.

Esquiva asombrosa (Ex): Bara-Katal puede reaccio-
nar ante el peligro antes de lo que sus sentidos
le permitirian normalmente. Conserva su al
bonificador de Destreza a la CA cuando
lo cojan desprevenido.

puede ser un viajero de una tierra distante, ansioso de
. dejar el deshonor atris y vivir el resto de sus dfss
en una tierra donde nadie conoce el cdigo del
bushido.

Los ronin suelen encontrarse
a sueldo de los sefiores feuds He
les menos escrupulosos. Como '
L g cstan adiestrados en el arte de 1
; 3 la guerra, son valorados mer (

Esquiva asombrosa mejorada A = ) ) cenarios. Los que contratan a :
(Ex): Bara-Katal no puede ser flan- 4 '
queado excepto por un picaro de
nivel 10°0 mas.

P un ronin deberfan vigilar asu
empleado de cerca. Casi todo
ronin ha tenido una falta en Ra

Furia (Ex): +8 a Fue, +4 a Con, su honor en el pasado; I ]
+2aTS Vol, -4 ala CA hasta mayoria tienen que ver con
5 un méximo de 7 asaltos. un conflicto con sus antt y
= Sentido delas trampas ZUOS maestros.
& (Ex): Contra ataques de trampas, Dado de golpe: d10. ]
“ Bara-Katal obtiene un bonificador +2 en los TS de c
E Reflejos y un bonificador +2 de esquiva ala CA. Prerrequisitos (
'§ Posesiones: hacha doble ovca +1/aftlada +1, covaza +2, Para poder convertirse en (
§ arco largo compuesto +1 (bonificador de Fue +4), 20 ronin, un personaje ha de ¢
= flechas. reunir las siguientes caracte 1
risticas. ¢
RONIN Alineamiento: cualquien i
Cuando un samuréi u otro combatiente noble es exi- no legal. (
liado del servicio de su sefior feudal, puede con- Ataque base: +6. ¢
vertirse en un ronin: un combatiente sin amo Dotes: Competencia en
arrojado a la deriva, pero atin aferrado a los arma exotica (espada bastarda). c_
restos de su antigua vida. Espada en mano, Un ronin Especial: debe haber huido o haber I
un ronin vaga de trabajo en trabajo, tratando de sido exiliado del servicio de un sefio e
estar un paso por delante de sus enemigos, y feudal, generalmente por t
del deshonor de su pasado. % RO desobedecer 6rdenes, €
La gran mayoria de los ronin fueron antes samu- mostrar malos modales o cobardi
réi; tanto las reglas de juego como su entorno hacen que las dos en un momento crucial, o fallar en una tarea importante. I
I
APTITUDES DE RONIN EX SAMURAI 1
Nivelde  Aptitudes ;
samurdi  recuperadas g
18a52 El ronin recupera cualquier rasgo de clase de castigo kiai que poseyera antes como samurdi, y puede usarlo igual que cualquier
samurai. y
6°a10°  Ademds de lo anterior, el ronin recupera cualquier rasgo de clase de mirada insostenible (mirada insostenible, mirada insostenible T
en grupo, mirada insostenible mejorada) que poseyera antes como samurdi, y puede usarlo del mismo modo que lo hacia antes it
de dejar de ser samurai.
=112 Ademds de lo anterior, un ex samurdi de esta talla obtiene inmediatamente un nivel de ronin por cada nivel de samurai que dé 5
a cambio. Por ejemplo, un personaje que tenga trece niveles de samurai puede convertirse inmediatamente en un ronin de 10°
nivel con todas sus aptitudes si decide perder diez niveles de samursi. El nivel de personaje no cambia. No obstante, con la pérdida
de niveles de samurdi, el personaje puede perder algunos de los rasgos de clase que le proporciona la clase samurai. Asf, unex €

samurdi de 142 nivel podria convertirse en un ronin de 4° nivel/samurdi de 102 nivel, pero perderfa los rasgos de clase T
dos espadas como una mejorado, castigo kiai 3/dfa, y mirada insostenible mejorada.

1



#8lA2-35: EL RONIN
Ataque TS
Nivel base Fort
1 +1 +2 Infamia, ataque furtivo +1d6
+2 +3 Carga banzai
+3 +3 =
g +4 +4 Ataque furtivo +2d6
5 +5 +4 Dote adicional
60 +6 +5 —
g 47 +5 Ataque furtivo +3d6
8° +8 +6 =
Dote adicional
Ataque furtivo +4d6

Especial

90 +9 +6
0 410 7

fabilidades de clase
Las habilidades de clase del ronin (y la caracteristica clave de cada
una) son: Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Disfrazarse
(Car), Engafiar (Car), Intimidar (Car), Montar (Des), Saber (histo-
ria) (Int) y Saber (nobleza y realeza) (Int).

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

asgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de prestigio ronin.

Competencia con armas y armadura: los ronin no adquie-
lenninguna competencia con armas ni armaduras.

Infamia: la reputacion del ronin de deshonor (se la merezca o
10) le sigue a todas partes. En cualquier momento en que alguien
enuna posicién de autoridad haya oido hablar del pasado del ronin
(generalmente mediante una prueba de Reunir informacién o
de Saber [nobleza y realeza] CD 10). La actitud de esa persona
comienza una categoria por debajo de lo normal, y el ronin sufre
un penalizador de circunstancia —4 en todas las pruebas basadas
en Carisma que tengan que ver con esa persona. El penalizador de
infamia s6lo se aplica si la figura de autoridad conoce la identidad

del ronin, por lo que algunos ronin adoptan seudénimos o identi-
dades secretas.

Ataque furtivo (Ex): si pillaa su oponente en un momento en
que sea incapaz de defenderse eficazmente de su ataque, el ronin
puede apuntar a un punto vital para infligir 1dé6 puntos de dafio
adicionales. Para los detalles completos de la aptitud ataque fur-
ivo, consultar la descripcién del cazador oscuro anteriormente
en este capitulo.

Carga banzai (Ex): el ronin ha abandonado el cédigo del bus-
hido y al menos parte de su propio honor, pero su corazén atin
recuerda la emocién del valor. Cuando un ronin de 2° nivel o
més carga en la batalla, puede aceptar un penalizador variable
asu CA y conseguir un bonificador equivalente a su tirada de
dafio. El penalizador a la CA —2 normal por cargar atin se aplica
y cuenta para el bonificador, pero el ronin no puede aceptar un
penalizador menor de —2 o mayor que su ataque base. Por ejemplo,
unronin de 2°nivel que realice;utia carga banzai podria sufrirun
penalizador —8 a la CA a cambio de un bonificador +8 en la tirada
de dafio.

Dote adicional: la experiencia del ronin en la batalla le ha
enseflado muchos trucos y técnicas. En el 5°y 92 nivel, un ronin
puede elegir una dote de la lista siguiente: Ataque al galope, Carga
impetuosa, Combatir desde una montura, Disparar desde una

montura, Disparo a bocajarro, Disparo a la carrera, Disparo a larga
distancia, Disparos multiples, Disparo preciso, Disparo preciso
mejorado, Disparo répido, Pisotear. El ronin sigue teniendo que
cumplir todos los prerrequisitos para la dote adicional.

Antiguo samurai

Los ronin que posean niveles de samurai (es decir, que ahora son
ex samurai) recuperan algunos de los rasgos de clase que per-
dieron cuantos mis niveles de samuréi tengan; consulta la tabla
siguiente para los detalles. Los ronin de alto nivel conservan gran
parte de su adiestramiento en el bushido, incluso si el destino les
ha infligido un golpe traicionero.

Ejemplo de ronin

Urashima Tanoki: humano samurii 6/ronin 10; VD 16;
humanoide Mediano; DG 6d10+12 més 10d10+20; pg 120; Inic +1;
Vel 20’; CA 21, toque 11, desprevenido 20; Atq base +16; Prs +22;
Atq +24 c/c (1d10+7 mas 1 Con/17-20, katana hiriente +1) 0 +18 a
distancia (1d8+6, arco largo compuesto de gran calidad [bonifi-
cador de Fue +6]); Atq completo +24/+19/+14/+9 c/c (1d10+7 mas
1 Con/17-20, katana hiriente +1); o +22/+17/+12/+7 c/c (1d10+7
mas 1 Con/17-20, katana hiriente +1) y +22/+17 c/c (1d6+4/17-20,
wakizashi fantasmal +1); o +18/+13/+8/+3 a distancia (1d8+6, arco
largo compuesto de gran calidad [bonificador de Fue +6]); AE
ataque furtivo +4deé, carga banzai, castigo kiai 1/dia; CE maestro
de iaijutsu, mirada insostenible; AL N; TS Fort +14, Ref +6, Vol +4;
Fue 22, Des 12, Con 14, Int 10, Sab 8, Car 16.

Habilidades y dotes: Engafiar +13, Diplomacia +14, Intimidar +28,
Montar +20; Ataque al galope, Ataque poderoso, Combate con dos
armas mejorado (sélo katana y wakizashi), Combatir desde una
montura, Competencia con arma exdtica (katana), Critico mejo-
rado (katana), Critico mejorado (wakizashi), Hendedura, Soltura
con un arma (katana), Soltura con un arma (wakizashi).

Castigo kiai (Ex): cuando Urashima grita, su préximo ataque
obtiene un bonificador +3 en la tirada de ataque y en la de dafio.
Si el objetivo del ataque tiene inmunidad al miedo o una pun-
tuacién de inteligencia de 2 o menos, el castigo kiai no tiene
efecto.

Carga banzai (Ex): durante una carga, Urashima puede aceptar
un penalizadora su CAy conseguir un bonificador equivalente a su
titada de dafio. El penalizador a la CA —2 normal por cargar atin se
aplica y cuenta para el bonificador, pero el ronin no puede aceptar
un penalizador entre —2 y —16.

Infamia: la actitud de las autoridades que hayan oido hablar
del pasado de Urashima comienza una categoria por debajo de
lo normal, y el ronin sufre un penalizador de circunstancia -4 en
todas las pruebas basadas en Carisma que tengan que ver con esa
persona.

‘Maestro de iaijutsu (Ex): se considera que Urashima tiene la
dote Desenvainado rapido cuando usa la katana.

Mirada insostenible (Ex): Urashima obtiene un bonificador
+4 en las pruebas de Intimidar (incluido en las estadisticas ante-
riores) y puede desmoralizar a un oponente (como se describe en
la descripcién de la habilidad de Intimidar, consulta el Manual del
jugador) a menos de 40




Posesiones: katana heridova +1, wakizashi fantasmal +1, armadura
completa +2, cinturon de Fuerza de gigante +4, capa de Carisma +2,
cetro de deteccion de enemigos, arco largo compuesto de gran
calidad (bonificador de Fue +6).

J SAQUEADOR

Temido por muchos y comprendido por pocos, el infame

saqueador es un individuo que dedica su vida al servicio de
Erythnul, deidad de la matanza. Viviendo entre la violencia y
el salvajismo, el saqueador busca expandir la influencia maligna

de su deidad alla donde vaya, sin descansar mucho tiempo en
ningtn sitio no fuera que las fuerzas del bien y de la ley le alcan-
zaran.

Los saqueadores que provienen de las filas de los guerreros
y los monjes encuentran que las capacidades ofensivas del
saqueador aumentan sus aptitudes de combate, mientras que
los saqueadores magos, hechiceros, clérigos o druidas piensan
que la capacidad de infundir terror a sus enemigos es muy ttil
como medida defensiva. Los saqueadores pasan gran parte de
su tiempo con otros de su calafia, vagando de un sitio a otro
en pequefias partidas de guerra muy compenetradas, atacando
poblaciones desprevenidas sin previo aviso, y retirindose de
nuevo a campo abierto para planear su préxima escaramuza.
Algunas veces los clérigos de Erythnul ordenan a un saqueador
solitario que lleve a cabo una misién o proyecto que obliga al
saqueador a unirse con otros individuos que no son saquea-
dores, pero estas alianzas suelen ser temporales y deben ser
tratadas cuidadosamente porque, si no, suelen conducir a peleas
o algo peor.

Los PNJs saqueadores suelen encontrarse en pequefias partidas
de guerra de dos a seis individuos, pero algunas
veces es posible encontrar a un saqueador solita-
rio que lleva a cabo una misién especial.

Todos los saqueadores son facilmente identificables por
los estrafalarios y amenazadores tatuajes faciales que suelen

Un saqueador
llevar para identificarse como instrumentos de Erythnul. )
Dado de golpe: d10. L
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]
RITOS DE SAQUEADOR :
Los saqueadores individuales suelen ser percibidos como solitarios Si el recién llegado en realidad quiere progresar en la clase de L
peligrosos pero, en realidad, cada uno pertenece a una partida de guerra  prestigio de saqueador, debe acometer un segundo rito: el sacrificio
muy compenetrada. La iniciacién de un candidato saqueador paraentrar  de fuego. El candidato espera arrodillado, rezando a Erythnul (o auna T
en una cuadrilla (y en la clase de prestigio) es brutalmente violenta. deidad similar) para llenar su corazén de odio y malicia. Otros miem: (
Cuando un posible miembro se aproxima a una partida de guerray  bros de la partida consiguen una victima adecuada para el sacrificio ;
da a conocer sus intenciones de unirse a ellos, la tactica estdndar delos  (preferiblemente humana, aunque en un aprieto un simple humanoide
saqueadores es atacarlo en masa. Los miembros de menos rango de  puede valer), que el futuro saqueador debe sacrificar de acuerdo con ;
la partida de guerra (normalmente de 6 a 16 combatientes, picaros o los ritos sacrilegos de Erythnul, que comprenden el desangrado dela I
guerreros de nivel 2 a 6 cada uno) salen primeroy hacen lo que pueden  victima seguido de su incineracién en vida. Después de este acto cruel ]
para matar al recién llegado. Si éste sobrevive un periodo arbitrariode  y horrible, la partida de guerra aplica en la cara del candidato unaserie §
tiempo (normalmente de 3 a 10 asaltos, dependiendo de lo bien que  de tatuajes distintivos particularmente repulsivos, que le marcan para
parece que lucha el recién llegado y la crueldad o el interés del liderde  siempre como un saqueador. Una vez que se termina la ceremonia, |

la partida de guerra), se le permite unirse a ellos. Uinica manera de dejar la partida de guerra es la muerte.




IBLA 2-36: EL SAQUEADOR lo tanto, si falla el ataque el intento se desaprovecha). Si impacta
Ataque TS TS 2 con éxito, inflige 1d4 puntos de dafio temporal de Constitucién a
gasel st Eepeaal ’ su objetivo, ademas del dafio normal de un ataque. Un saqueador
+1 +2 +0 Toque doloroso 1/dfa B -
puede usar el corte cruel una vez al dia por cada tres niveles que

+2 +3 40 Aura aterradora 10’ 1/dia
o PRy Corte cruel 1/dfa haya obtenido, pero sélo puede hacer un intento de corte cruel por

+4 +4 41 Toque doloroso 2/dia asalto.
+5 e Aura aterradora 20’ 2/dfa Semblante aterrador (St): un saqueador de 10° nivel ha cono-
+6 +5 42 Corte cruel 1/dfa

+7 +5 42 Toque doloroso 3/dfa d d o i o a
) e Aura aterradora 30’ 3/dfa esencadenar como accién estandar una aptitud sortilega

cido el verdadero horror y desesperanza. Una vez al dia, puede

49 (s Corte cruel 1/dfa similar al conjuro arcano asesino fantasmal (salvacion CD 10 + el

+10 47 Semblante aterrador nivel de saqueador + el bonificador de Car del saqueador). Con

el enemigo que elija, el saqueador parece tomar el semblante

ferrequisitos de aquello que més teme el objetivo. En todo lo demis, esta

Parapoder convertirse en saqueador, un personaje ha de reunir las aptitud funciona igual que el conjuro descrito en el Manual del
siguientes caracteristicas. jugador.

Alineamiento: caético maligno, cadtico neutral, neutral

maligno. Ejemplo de saqueador

Ataque base: +5 Narrik Cicatriz supurante: semiorco barbaro 5/saqueador

Habilidades: Intimidar 3 rangos, Saber (religién) 3 rangos, 6; VD 11; humanoide Mediano; DG 5d12+10 més 6d10+12; pg
Supervivencia 4 rangos. 88; Inic +2; Vel 40%; CA 18, toque 12, desprevenido 18; Atq base

Dotes: Ataque poderoso, Romper arma mejorado +11; Prs +15; Atq +17 c/c (1d8+5/x3, hacha de batalla +1) o +12 a

Especial: debe sobrevivir a los ritos de iniciacién de los saquea- distancia (1d8+4/x3, arco largo compuesto de gran calidad [boni-
dores (ver la barra lateral). ficador de Fue +4]); Atq completo +17/+12/+7 c/c (1d8+5/x3,

hacha de batalla +1), 0 +13/+8/+3 c/c (1d8+5/%3, hacha de batalla +1)
flabilidades de clase y +13 c/c (1d8+3/x3, hacha de batalla +1), o +12/+7/+2 a distancia
Las habilidades de clase del saqueador (y la caracteristica clave (1d8+4/%3, arco largo compuesto de gran calidad [bonificador de
de cada una) son: Intimidar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Fue +4]); AE corte cruel 2/dia, toque doloroso 2/dia; CE aura ate-
Oficio (Int), Montar (Des) y Saber (religién) (Int) rradora 2/dia, esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada,
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de Int. furia 2/dia, sentido de las trampas +1, visién en la oscuridad 60
AL CM; TS Fort +11, Ref +5, Vol +3; Fue 18, Des 14, Con 14, Int

Rasqos de clase 10, Sab 10, Car 10.
Estos son los rasgos de la clase de prestigio saqueador. Habilidades y dotes: Intimidar +14, Montar +8, Saber (religion) +4,

Competencia con armas y armadura: los saqueadores no Saltar +13, Supervivencia +8; Ataque poderoso, Combate con dos
adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras. armas, Romper arma mejorado, Soltura con un arma (hacha de

Toque doloroso (Sb): Erythnul ensefia que la vida es dolor, batalla).
yasi es el toque de un saqueador. Un saqueador puede realizar Corte cruel (Ex): si Narrik declara que va a usar el corte
unataque de toque sin arma que produce 1d8 puntos de dafio + 1 cruel antes de realizar sus ataque cuerpo a cuerpo e impacta
punto por nivel del saqueador. con éxito, inflige 1d4 puntos de dafio temporal de Constitu-

Los ataques con armas también transmiten el dolor de Eryth- cién.
nul, pero sélo como 1d4 puntos adicionales de dafio + 1 punto Toque doloroso (Sb): el ataque de toque cuerpo a cuerpo de
por nivel del saqueador. El saqueador puede realizar un ataque Narrik inflige 1d8+6 puntos de dafio. También puede usar el toque
doloroso de toque adicional por cada tres niveles por encima del doloroso medjante un arma de cuerpo a cuerpo, que inflige 1d4+6
primero. puntos de dafio.

Aura aterradora (Sb): los enemigos situados a menos de 10’ de Aura aterradora (Sb): los enemigos situados a menos de 20’ de
unsaqueador de 2°nivel o superior sufren un penalizador de moral Narrik sufren un penalizador de moral de —2 a todos los TS durante
de -2 a todos los TS durante todo el tiempo que estén dentro del todo el tiempo que estén dentro del alcance. El efecto dura 3 asaltos
alcance. Esta es una aptitud sobrenatural que se puede utilizar el cada vez que Narrik usa esta aptitud.
nimero de veces al dia indicado en la tabla. Cada uso dura una can- Esquiva asombrosa (Ex): Narrik puede reaccionar ante el
tidad de asaltos igual a 3 + el modificador de carisma del saqueador. peligro antes de lo que sus sentidos le permitirfan normalmente.
Elalcance de este aura aumenta en el 5°nivel a 20, y de nuevo en el Conserva su bonificador de Destreza a la CA cuando lo cojan des-
8°nivel a 30. prevenido.

Corte cruel (Ex): cuando un saqueador llega al 3¢ nivel, su Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Narrik no puede ser flan-
familiaridad con el dolor y el miedo le concede una precision cruel queado excepto por un picaro de nivel 920 mas.
ensus ataques cuerpo a cuerpo. El personaje debe declarar que vaa Furia (Ex): +4 a Fue, +4 a Con, +2 a TS Vol, -2 a la CA hasta un
usar el corte cruel antes de realizar su ataque cuerpo a cuerpo (por méximo de 7 asaltos.




Sentido de las trampas (Ex): contra ataques de trampas,
Narrik obtiene un bonificador +1 en los TS de Reflejos y un boni-
ficador +1 de esquivaala CA.

Posesiones: dos hachas de batalla +1, coraza +1, gema del vesplandor,
capa de resistencia +1, arco largo compuesto de gran calidad (bonifi-
cador de Fue +4), 20 flechas, caballo de guerra pesado.

SENOR DE LA PIEDRA

Los enahos conocen més secretos acerca de la piedra que nadie
mas. Viven y mueren entte piedras, y la tierra les susurra a todos
ellos, o al menos a algunos individuos selectos. Estos enanos
especiales son conocidos como los sefiores de la piedra. Usan su
conexi6n con la tierra para aprovechar las infinitas reservas de
poder que hay en su interior para ayudarles a llevar a cabo hazafias
sorprendentes.

Los guerreros son los sefiores de la piedra més comunes, aunque
también adoptan este manto los paladines y exploradores enanos.
Aungque son menos comunes, los enanos picaros, clérigos e incluso
los ocasionales magos o hechiceros también se convierten en sefio-
res de la piedra.

Los sefiores de la piedra PNJs trabajan en comunidades enanas
como protectores y lideres. A veces trabajan en grupo, pero incluso
entonces, sus variados entornos y poderes elegidos les hacen muy
diferentes entre si.

Dado de golpe: ds.

TABLA 2—37: EL SENOR DE LA PIEDRA

Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial
11 +1 +2  +0 +0 Sangre de la tierra
22 +2 +3  +0 +0 Poderde la piedra
3¢ +3 +3  +1  +1  Transformar piedra
4° +4 +4  +1  +1  Poderde la piedra
5% +5 +4  +1  +1  Fundirse con la piedra
6° +6 +5  +2 42 Poder de la piedra
72 +7 +5  +2  +2  Piedra parlante
8° +8 +6  +2  +2  Poderde la piedra
92 +9 +6  +3 +3  Terremoto

10° +10  +7  +3  +3  Poderde la piedra

Prerrequisitos
Para poder convertirse en sefior de la piedra, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas.

Raza: enano.

Ataque base: +5.

Habilidades: Artesania (mamposteria) 6 rangos, Hablar un
idioma (térraro).

Dotes: Aguante.

Especial: el personaje debe llevar a cabo un arduo ritual que
implica sumergirse en tierra arcillosa sagrada, largos periodos de
ayuno en las profundidades subterraneas, y la ingestién de gemas
en polvo por un valor de 1.000 po.

El tipo de gema elegida se convierte en la gema totem del sefior
de la piedra, y debera llevar ese tipo de gema consigo en todo
momento para acceder a las aptitudes sortilegas que obtiene como
sefior de la piedra.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del sefior de la piedra (y la caracteristic
clave de cada una) son: Artesania (Int), Avistar (Sab), Concentr
cién (Con), Oficio (Sab), Saber (Int), Supervivencia (Sab) y Trepar
(Fue).

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

. Rasgos de clase

Estos son los rasgos de la clase de prestigio sefior de la piedra.

Competencia con armas y armadura: los sefiores dela
piedra no adquieren ninguna competencia con armas ni ara:
duras.

Sangre dela tierra (St): una vez al dia, un sefior de la piedra puede
usar una accién estindar para curar sus propias heridas usandoun
pegote de barro. Esta aptitud cura una cantidad de puntos de golpe
igual a 1d8 + el nivel de clase del sefior de la piedra.

Poder de la piedra: en cada nivel par, un sefior de la piedn
puede elegir una aptitud de la siguiente lista de poderes dels
piedra. Cada uno sélo puede elegirse una vez. A no ser quese
indique lo contrario, el sefior de la piedra usa su nivel de clse
como nivel de lanzador para estos efectos (las CDs de las salva:
ciones estan basadas en Constitucién).

Usar una de estas aptitudes es una accién estindara noserque
se indique otra cosa.

Aguante de la tierra (St): una vez al dia, un sefior de la piedracon
esta aptitud obtiene una mejora en su puntuacion de Constitucion
como si hubiera sido objeto de un conjuro de aguante de oso durante
1 hora.

Convocar elemental de tierra (St): una vez al dia, un sefior dela
piedra con esta aptitud puede convocar un elemental de tiem
como si hubiera lanzado un conjuro de convocar monstruo. Bl
tamafio del elemental de tierra convocado depende del nivel de
clase del sefior de la piedra, tal como sigue: 1°: 39, Pequefio; 46
Mediano; 7%:9°, Grande; 10, Enorme.

Fuerza de la tierra (St): una vez al dia, un sefior de la piedracon
esta aptitud obtiene una mejora en su puntuacion de Fuerza como
si hubiera sido objeto de un conjuro de fuerza de toro durante |
hora.

Gravedad (St): una vez al dia, un sefior de la piedra con esta apti
tud puede usar un efecto de ralentizar (como el conjuro).

Magia de la tierra (St): una vez al dia, un conjuro lanzador porun
sefior de la piedra con esta aptitud (suponiendo que pueda lanzit
conjuros) se considera maximizado como si hubiera sido preparado
usando la dote Maximizar conjuro, aunque el nivel de lanzadar
no queda afectado. El nivel del conjuro no puede ser mayor queel
nivel de clase del sefior de la piedra. Usar esta aptitud es unaaccion
gratuita.

Piel pétrea (St): una vez al dia, un sefior de la piedra con est
aptitud puede concederse el beneficio de un conjuro de piel péti
(nivel de lanzador igual al nivel de clase del sefior de la pied)
El personaje debe proporcionar el componente material comosi
estuviera lanzando en conjuro.

Poder de la tierra (Sb): una vez al dia, todos los ataques cuerpo
acuerpo hechos en un solo asalto por un sefior de la piedra conests
aptitud obtienen un bonificador +2 a la tirada de ataque e infligen
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)¢ puntos de dafio adicionales con un golpe con éxito. Usar esta
aptitud es una accion gratuita.

Presa de la tierra (St): una vez al dia, un sefior de la piedra con esta
aptitud puede usar inmovilizar monstruo en cualquier blanco que
togue el suelo. Si el oponente vuela o esta en el agua, el sefior de la
piedra no puede afectarle con la aptitud.

Sombras de la tierra (St): una vez al dia por nivel de clase, un sefior
e la piedra con esta aptitud puede crear una quimera de un ele-
mental de tierra Mediano que aparece en una posicién de flanqueo
allado del oponente del sefior de la piedra durante 1 asalto. Esta
aptitud permite al sefior de la piedra hacer ataques de flanqueo (+2
para golpear, puede realizar un ataque furtivo si tiene esa aptitud)
contra ese oponente durante ese asalto. Usar esta aptitud es una
decion gratuita.

Transformar piedra (St): una vez al dia, un sefior de la piedra de
3¢ nivel o més puede usar un efecto de transformar piedra (nivel de
lanzador igual al nivel de clase del sefior de la piedra).

Fundirse con la piedra (St): una vez al dia por nivel de clase, un
sefior de la piedra de 59 nivel o més puede usar un efecto de fundirse
o1 la piedra (nivel de lanzador igual al nivel de clase del sefior de la
pledra).

Piedra parlante (St): una vez al dia, un sefior de la piedra de 7°
nivel 0 mas puede usar un efecto de piedra parlante (nivel de lanza-
dorigual al nivel de clase del sefior de la piedra).

Terremoto (St): una vez al dia, un sefior de la piedra de 9°nivel o
mis puede usar un efecto de terremoto (nivel de lanzador igual al
nivel de clase del sefior de la piedra).

flemplo de sefior de la piedra

Chertia Horca de granito: enana paladina 5/sefiora de la
piedra 8; VD 13; humanoide Mediano; DG 5d10+10 mas 8d8+16;
pg 90; Inic +0; Vel 20%; CA 19, toque 10, desprevenida 19; Atq
base +13; Prs +17; Atq +21 c/c (1d10+7, gran clava +3); Atq com-
pleto +21/+16/+11 ¢/c (1d10+7, gran clava +3); AE castigar al mal
2/dia, expulsar muertos vivientes 5/dia; CE aguante de la tierra,
qura de bien, aura de valor, detectar el mal, fuevza de la tievra, fun-
dirse con la piedra, gracia divina, imposicién de manos, montura
especial, piedra parlante, piel pétrea, poder de la tierra, rasgos de
enana, salud divina, sangre de la tievra, transformar piedra; AL LB;
TS Fort +10, Ref +3, Vol +3; Fue 18, Des 10, Con 15, Int 10, Sab
12, Car 14.

Habilidades y dotes: Artesania (mamposteria) +12, Conocimiento
de conjuros +3, Hablar un idioma (terréro), Montar +3, Saber
(dungeons) +12, Saltar -7; Aguante, Ataque poderoso, Embestida
mejorada, Romper arma mejorada, Soltura con un arma (gran

clava).

Castigar al mal (Sb): Chertia puede intentar castigar al
mal con un ataque normal c/c. Suma +2 a su tirada de ataque
¢inflige 5 puntos adicionales de dafio. Castigar a una criatura
que no sea maligna no tienen efecto pero usa la aptitud para
dicho dia.

Expulsar muertos vivientes (Sb): como un clérigo de 2°
nivel.

Aguante de la tierra (St): una vez al dia, Chertia obtiene un boni-
ficador +4 a su Constitucién como si hubiera sido objeto de un
conjuro de aguante de oso que dura 8 minutos.

Aura de bien (Ex): el aura de bien de Chertia (ver el conjuro
detectar el bien) es igual a la de un clérigo de 5° nivel.

Aura de valor (BEx): Chertia es inmune al miedo (magico o de
otro tipo). Los aliados a menos de 10’ de ella obtienen un bonifica-
dor +4 de moral en los TS contra efectos de miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad, como el conjuro del mismo
nombre.

Fuerza de la tierra (St): una vez al dia, Chertia obtiene un bonifi-
cador +4 a su Fuerza como si hubiera sido objeto de un conjuro de
fuevza de toro que dura 8 minutos.

Fundirse con la piedra (St): ochos veces al dia, Chertia puede usar
un efecto de fundirse con la piedra (nivel de lanzador 8°).

Gracia divina (Sb): Chertia obtiene un bonificador +2 alos TS
(yaincluido en las estadisticas anteriores).

Imposicién de manos: Chertia puede curar 10 puntos de golpe
de heridas al dia.

Montura especial (St): la montura especial de Chertia es un
caballo de guerra pesado (ver el Manual del jugador) que tiene
+2 DG, un bonificador +4 de armadura natural, +1 de Fuerza, y
evasién mejorada. Chertia tiene un vinculo de empatia con la
montura y puede compartir conjuros y TS con ella. Puede lla-
marla una vez al dia durante 10 horas como una accién de asalto
completo.

Piedra parlante (St): una vez al dia, Chertia puede usar un efecto
de piedra parlante (nivel de lanzador 8°).

Piel pétrea (St): una vez al dia, Chertia puede obtener el bene-
ficio de un conjuro de piel pétrea (reduccion del dafio 10/ada-
mantita hasta que se absorban 80 puntos de dafio) durante 80
minutos.

Poder de la tierra (Sb): una vez al dia, como accién gratuita,
Chertia obtiene un bonificador +2 al ataque y +2dé de dafio adicio-
nal en todos los ataques de un solo asalto.

Rasgos de enano: bonificador +4 en las pruebas de aptitud
o caracteristica para evitar ser embestida o derribada; bonifica-
dor +2 en los TS contra veneno, conjuros y efectos sortilegos;
bonificador +1 en las tiradas de ataque contra orcos y trasgoides;
bonificador +4 a la CA contra gigantes; bonificador +2 en las

pruebas de Tasacion o Artesania relacionadas con la piedra o el

metal.

Salud divina (Bx): Chertia es inmune atodas las enfermedades,
incluidas las enfermedades magicas (como la putridez de momia y
la licantropia).

Sangre de la tierra (St): una vez al dia, Chertia puede curarse
1d8+8 puntos de dafio usando un pegote de barro.

Transformar piedra (St): una vez al dia, Chertia puede usar un
efecto de transformar piedra (nivel de lanzador 87).

Conjuros de paladin preparados (1; CD de salvacion 11 + nivel del
conjuro): 1% restablecimiento menor.

Posesiones: mazo de los titanes, armadura completa +1, guantes de
Destreza +2, capa de Carisma.




§
i
)
<

2

.

|

(
A\

-«
-

SIAL OTNLIAVD

as clases son las plantillas a partir de las cuales se

§ crean los personajes de D&D, pero las dotes, habili-

dades, dominios, conjuros y otras reglasadicionales

"~ elegidas por el jugador son las que definen y dife-

. rencian a cada PJ. Este capitulo proporciona muchas opciones
de este tipo para los que juegtien con personajes marciales.

DOTES

| Elsiguiente repertorio de dotes se afiade al que se encuentra
. en el Manual del jugador y en otros productos de D&D. Al
. crear o subir de nivel a un personaje, puede que quieras usar

‘ estas dotes ademas de las que pueden encontrarse en otras
| fuentes. Para poder elegir la mayoria de las dotes que te
" presentamos has de cumplir unos prerrequisitos, para lo
. cual deberas tener en cuenta las opciones disponibles en
. este libro o en el Manual del jugador.
. En consenancia con el tema de este libro; estas dotes
| estin orientadasa mejorar las aptitudes de combate de tu
. personaje. No obstante, no sélo pueden optar a ellas los
' guerreros sino que mas bien aumentan las posibilidades
de combate de todas las clases. Muchas de las dotes que
hay aqui requieren rasgos de clase o aptitudes que no estan a
g . disposicion de un personaje que solo tenga niveles de gue-
& 0 rrero. Busca opciones que hagan més poderoso o versatil
92’ |

/

2\ ‘. : : | - =
el ataque furtivo de tu personaje, su aptitud de expulsisn, sus

ataques aturdidores u otros rasgos y habilidades de clase.

COMO ELEGIR DOTES

El D&D te da multitud de opciones para personalizar tu per-
sonaje. Cuando disefias o subes de nivel un personaje marcial,
dependes de las dotes para distinguir tu personaje de los demds
personajes guerteros, y de muchas de las clases de prestigio
orientadas al combate.

Puedes seguir cualquier tipo de estrategia cuando elijas dotes
para tu personaje de tipo guerrero, y es practicamente imposible
quelos disefiadores nos anticipemos a todas. Atin asf, aqui tienes
unas cuantas sugerencias.

Planifica con antelacion

Puede que no sepas durante la creacion del personaje, oincluso
mas tarde durante el transcurso de su trayectoria, qué caming
quieres que tome. Hacer que tu personaje solo tenga una clase, =
experimente varias clases, o incluso se encamine hacia una de”f',’
las muchas clases de prestigio que se presentan en este libro o
en cualquier otro, no es una decisién que pueda tomarse sobre
la marcha. Bn vez de eso, siempre deberias planificar al menos
con un nivel o dos de antelacion para sacar ventaja de las posi
lidades que tienes a tu disposicién. Busca dotes que sean faciles
de conseguir (de las que tienen solo uno o dos prerrequisitos, o




cuyos prerrequisitos encajen con los del tipo de personaje que te
gustaria llevar). Ataque poderoso, por ejemplo, es una dote que casi
todos los personajes de tipo guerrero pueden coger enseguida, y
daacceso a un grupo de otras dotes (Hendedura, Gran hendedura,
Romper arma mejorado, etc). Si quieres ser una “maquina de picar
carne’, probablemente quieras coger Ataque poderoso en algtin
momento.

Beneficiate ahora

Por otro lado, Ataque poderoso también es un buen ejemplo de una
dote que es mejor coger pasado un poco de tiempo. Esta limitada por tu
1 ataque base, y cuando tienes pocos niveles es un limite bastante impor-
- tante. De hecho, si coges Ataque poderoso en el 1% nivel y no tienes una
 puntuacion de Fuerza fenomenal, en realidad te estés perjudicando de
- forma matematica. Un buen bonificador de ataque te es mucho maés
itil durante los niveles bajos que hacer dafio adicional, puesto que

dicho dafio no te servira de nada si no aciertas a tu objetivo.

Aqui es donde entran las dotes de Soltura con una arma. Si sabes
que te lo vas a pasar genial usando un espadén durante gran parte
- de tu trayectoria, un +1 en las tiradas de ataque durante los niveles

bajos es algo que se nota. Incluso aunque no tengas muy claro si

siempre usards el espadén, si piensas quedarte en una clase orientada

El éxito en la negociacién se basa en el toma y daca.

al combate durante mucho tiempo, tienes dotes de sobra para uno o
dos intentos fallidos. Elige dotes que puedas usar al méximo desde el
principio, y no te dara mucha rabia si cambias de enfoque mis tarde.

No te constrifias

En cuanto hayas seleccionado una dote, no podris rectificar esa deci-
sion. Medita acerca de las repercusiones que tendra para tu personaje
durante los siguientes niveles elegir una dote que limite tus opciones.
Una vez hayas decidido seguir una direccién en particular, podrés
hacer unos cuantos ajustes y abrirte camino hasta alli, si es que no has
tomado demasiadas decisiones contradictorias. Si encaminas a tu per-
sonaje hacia la lucha a dos manos y después decides que en realidad
te gustan algunas de las dotes para usar escudos que hemos puesto en
este libro, estéds desperdiciando muchas de tus posibilidades.

Familiarizate con las habilidades claseas
Las clases del Manual del jugador, asi como las clases de prestigio
de la Guia del Dungeon Master, de este libro y de otros, a menudo
presentan rutas directas hacia resultados especificos y rapidos. El
cavalier (ver el capitulo 2 de este libro), por ejemplo, es uno de los
mejores ‘caballeros de brillante armadura” expertos en combatir
desde una montura que puedes encontrar. El lanzador maestro




TABLA 3—1: DOTES GENERALES
Dote
Abrazo de la tierra

Agarre del mono
Ataque del dguila
Ataque poderoso predilecto

Ataque tumbado!

Ataques aturdidores
adicionales®

Ataques aturdidores
répidos',?

Cargar con el escudo!
Golpetazo con el escudo’

Carrera

Castigo incrementado’
Critico potenciado'
Curacién acelerada

Defensa con broquel
mejorada’

Defensa con dos armas
mayor!

Defensa con dos armas
mejorada’
Desarmar a distancia',?

Desjarretar

Disparar desde una
montura mejorado’
Disparo certero'

Disparo répido mejorado!

Dureza mejorada’
Enemigo predilecto mejorado
Familiar mejorado

Familiaridad con armas
mejorada’

Furia adicional®

Furia destructiva

Furia instantanea

Furia intimidatoria

Giro de muneca

Golpe a la arteria
Golpe arcano

Golpe axiomatico
Grito de kiai

Gran grito de kiai
Impacto defensivo'

Impacto kdrmico

Lanzar cualquier cosa

Prerrequisitos

Fue 15, Presa mejorada o agarrén mejorado,
Impacto sin arma mejorado

Ataque base +1

Sab 13, Romper arma mejorado, Impacto sin
arma mejorado

Aptitud de enemigo predilecto, Ataque poderoso,
ataque base +4

Des 15, Reflejos répidos, ataque base +2
Pufietazo aturdidor, ataque base +2

Reflejos de combate, Pufietazo aturdidor, ataque
base +6

Golpe con el escudo mejorado, ataque base +3
Golpe con el escudo mejorado,

Cargar con el escudo, ataque base +6

Aptitud de castigar, ataque base +4

Soltura con un arma (con el arma), ataque base +4
bonificador base +5 a los TS Fort

Competencia con escudo

mientras usas el arma en la mano torpe

Des 19, Defensa con dos armas mejorada,
Defensa con dos armas, Combate con dos armas,
ataque base +11

Des 17, Defensa con dos armas, Combate con
dos armas, ataque base +6

Des 15, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
ataque base +5

Aptitud de ataque furtivo, ataque base +4

Montar 1 rango, Disparar desde una montura,
Combatir desde una montura
Disparo a bocajarro, Disparo preciso, ataque base +3

Disparos mltiples, Disparo a bocajarro,
Disparo rapido

Salvacion base de Fortaleza +2

Aptitud de enemigo predilecto, ataque base +5
Aptitud para adquirir un nuevo familiar,
alineamiento compatible, nivel de lanzador

lo suficientemente alto, y ataque base

Ataque base +1

Aptitud de frenesi o Furia

Aptitud de frenesi o Furia

Aptitud de frenesf o Furia

Aptitud de frenesi o Furia

Des 17, Juego de manos 5 rangos,
Desenvainado rapido

Aptitud de ataque furtivo, ataque base +4

Aptitud para lanzar conjuros arcanos de 3 nivel,
ataque base +4

Impacto ki (legal), Pufietazo aturdidor

Car 13, ataque base +1

Car 13, Grito de kiai, ataque base +9
Des 13, Int 13, Pericia en combate, Esquiva

Des 13, Pericia en combate, Esquiva

Des 15, competencia con un arma, ataque base +2

Beneficio
Dafio adicional mientras sujetas a un oponente

Usas armas cuerpo a cuerpo mas grandes con un
penalizador -2
Sumas el modificador de Sab al dafio contra objetos

Cambias el bonificador de ataque por dafio en mejor
proporcién contra enemigos predilectos

Atacas tumbado sin penalizador y te levantas

Tu ndimero de ataques aturdidores al dfa aumenta en2

Usas un ataque aturdidor adicional por asalto

Ataque de derribo con escudo gratuito durante una carga
Usas el escudo para atontar al oponente

Velocidad +5’ con armadura ligera o sin armadura
Ndmero de intentos de castigar al dfa aumenta 2
Bonificador +4 al confirmar el crftico con un arma

Te curas puntos de golpe y dafio de caracteristica mds
rapido de lo normal

Aplicas el bonificador de escudo del broquel ala CA

Obtienes el bonificador de escudo al luchar con dos
armas

Obtienes el bonificador de escudo al luchar con dos armas

Usas un armaa distancia para desarmar a un enemigo amenos
de 30

Usas 2d6 de dafio de ataque furtivo para reducir a la
mitad la velocidad del oponente

Reduces o eliminas los penalizadores de ataque con
armas a distancia sobre una montura

Reduces a la mitad el bonificador de cobertura

del oponente

Ignoras el penalizador -2 al usar Disparo répido

Obtienes tantos pg como tus DG actuales

Obtienes un familiar més orientado al combate

Las armas raciales son marciales, no exdticas

Ntimero de rabias al dfa aumenta 2

Bonificador +8 en las pruebas de Fue para romper objetos
Entras en furia incluso cuando no es tu turno

Haces que un enemigo a menos de 30’ quede estremecido
Hace que el oponente esté desprevenido durante un
ataque

Cambias 1d6 de dafio por ataque furtivo por 1 puntode
dafio por asalto

Sacrificas un conjuro por un +1 en los ataques y un +1d4
de dafio por nivel del conjuro.

+2d6 dafio sin arma contra oponentes caéticos

Los oponentes afectados quedan estremecidos durante
1d6 asaltos

Los enemigos quie oigan tu grito pueden ser presas del panico
Bonificador +4 en la tirada de ataque después de una
defensa total con éxito

Sufres un penalizador —4 a la CA al realizar un ataque de
oportunidad contra oponentes cuerpo a cuerpo que te golpeen
Lanzas un arma cuerpo a cuerpo sin penalizador




Lucha astuta

Lucha cerrada’
Lucha en falange'

Luchar apifiados

Mantener la formacién

Ojos en la nuca
Paralizar la vida'

Patada giratoria

Patada voladora

Pericia en combate mejorada’
Pies ligeros

Prolongar furia ®

Proyeccion defensiva

Pufios de hierro

Resistencia mayor
Sujetar a distancia’

Romper arma a distancia'

Sujetar escudo

Tamafio Pequefio o Mediano,

Impacto sin arma mejorado

Ataque base +3

Competencia con escudo pesado, ataque base +1

Tamafio Pequefio, Des 13, ataque base +1

Reflejos de combate, ataque base +2

Sab 13, ataque base +1

Sab 17, Impacto sin arma mejorado,

Pufietazo aturdidor, ataque base +10

Fue 15, Impacto sin arma mejorado,

Ataque poderoso

Fue 13, Saltar (4 rangos), Impacto sin arma
mejorado, Ataque poderoso

Int 13, Pericia en combate, ataque base +6

Des 15, Correr

Aptitud de frenesf o Furia

Des 13, Reflejos de combate, Esquiva,

Derribo mejorado, Impacto sin arma mejorado
Impacto sin arma mejorado, Pufietazo aturdidor,
ataque base +2

Aptitud de RD

Des 15, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
ataque base +5

Fue 13, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
Sujetar a distancia, ataque base +5

Combate con dos armas, ataque base +4

Obtienes bonificadores de circunstancia apara escapar
de una presa o sujeccién

Usas contraataque para resistirte a una presa
Bonificador a la CAy TS de Refal luchar en una pared
de escudo

Ocupas la misma casilla que otro aliado con la dote,
ganas un bonificador de moral +1 por aliado (hasta el
bonificador de Destreza)

Realizas un ataque de oportunidad contra un enemigo
que carga

Los oponentes no obtienen el beneficio del flanqueo
Paraliza al oponente con un impacto sin arma

Ataque sin arma adicional contra un oponente al que
acabes de hacer un critico
+1d12 de dafio en ataques sin arma al cargar

Reduces tu bonificador de ataque para mejorar tu CA
Cambias de direccién una vez mientras corres o cargas
La furia dura +5 asaltos

Intento de derribo después de que el atague del enemigo
falle

+1d6 de dafio en ataques sin arma

Aumenta +1 la RD

Usas un arma a distancia para hacer una presa a un
enemigo a menos de 30’

Usas un arma a distancia para desarmar a un enemigo
con penalizador de dafio reducido

Dejas temporalmente indtil el escudo del oponente

Usas Sab en vez de Des para los ataques a distancia
hace que la Fuerza del enemigo baje 6 durante 1 minuto

Tiro con arco zen
Toque debilitante’

Sab 13, ataque base +1
Sab 17, Impacto sin arma mejorado,
Pufietazo aturdidor, ataque base +2

Sab 15, Pufietazo aturdidor, ataque base +2 Los oponentes aturdidos quedan mareados durante 1 asalto

Toque doloroso

1 Un guerrero puede elegir esta dote como una de sus dotes adicionales de clase

2 Puedes coger esta dote varias veces. Sus efectos no se apilan. Cada vez que la coges, se aplica a un arma nueva.
3 Puedes coger esta dote varias veces, y sus efectos se apilan.

4 Puedes coger esta dote varias veces. Sus efectos se apilan si la coges mds de una vez sobre la misma arma.

Observa a tu DM

Todo Dungeon Master tiene tendencia a dirigir un tipo concreto

hace que las armas arrojadizas sean una buena opcién, sobre todo
para los personajes diestros y con movilidad. Eliniciado de laorden
del arco es un arquero devastador, y el bersérker frenético lleva la de campafia. Sia tu DM le gusta centrar su campafia alrededor de
furia barbara a un nuevo nivel (todas estas clases de prestigio se
encuentran en el capftulo 2 de este libro).

Siests interesado en unarquetipo de personaje especifico (incluso
si cambias de idea més tarde) busca clases de prestigio que puedan
servirte para ese proposito. Algunas de ellas te dan las dotes que quie-
tes como aptitudes de clase, mientras que otras tienen prerrequisitos

un tipo particular de villanos (como gigantes merodeadores, una
cabala de magos malignos, o una impia alianza entre un sefior
liche y sus secuaces guardias oscuros) deberias buscar qué dotes
(y qué clases) funcionan mejor en esa campaiia. Si vas a luchar
contra muchos gigantes, por ejemplo, preoctipate menos de la
precision que del posible dafio que causes (los gigantes suelen
tener una CA pequefia si se compara con su VD, pero muchos
puntos de golpe).

Comprueba también cémo desarrolla los combates tu DM.

que sugieren dotes que tal vez quieras elegir. Incluso si decides, por
giemplo, no ser un iniciado de la orden del arco, es dificil decir que
Jas dotes que tiene como prerrequisitos (Disparo a bocajarro, Disparo
Algunos no pueden evitar que los monstruos mds bobos sean
“listos”. Por ejemplo, no dan ataques de oportunidad a los persona-

preciso, Dispato répido y Soltura con un arma [arco largo, arco corto,
ola versién compuesta de cualquiera de ellos]) no deberia elegirlas
cualquier tipo de personaje orientado al tiro con arco. jes jugadores, con lo cual elegir la dote Reflejos de combate resulta

Utiliza cuanto puedas las “dotes gratuitas” (las que consigue tu
pJ, cumpla 0 no los prerrequisitos) y las listas de dotes adicionales.
Si creas un personaje con muchas dotes adicionales en las clases
que quiere coger, usa las que ganard al llegar a los niveles 1,3, 6 y
posteriores para rellenar otras necesidades. Hay muchas dotes que

menos Gtil. Por otra parte, las dotes que permiten al jugador sacar
ventaja del mayor ntimero de ataques de oportunidad que propor-
ciona la dote Reflejos de combate (como Tiro defensivo y Aguantar
la linea) pueden hacer que una eleccion poco satisfactoria se con-
vierta muy ventajosa. No se trata de ‘engafiar” a tu DM, sino de
buscar estrategias que hagan el juego divertido y desafiante para
ambas partes.

un guerrero puede desear y que no aparecen en su lista de dotes
adicionales.




DOTES GENERALES

Las dotes descritas en la siguiente seccién se afiaden a las dotes
generales del Manual del jugador. La tabla 3-1 resume los prerrequi-
sitos y beneficios de todas estas dotes e indica cuales pueden ser

cogidas por guerreros como dote adicional.

ABRAZO DE LA TIERRA [GENERAL]
Puedes aplastar a tus oponentes cuando les hagas una presa.

Prerrequisitos: Fue 15, Presa mejorada o agarrén mejorado;
Impacto sin arma mejorado.

Beneficio: si sujetas a tu oponente al hacer una presa, infligirds
1d12 puntos de dafio adicionales cada asalto en que lo mantengas
sujeto. Tendras inmovilizado a tu oponente del modo normal (con
una prueba de presa enfrentada), pero ti también tendras que
quedarte completamente inmévil, concediendo a tus oponentes
(excepto al que estés sujetando) un bonificador +4 en sus tiradas
de ataque contra ti (aunque no estards indefenso). No obtienes
este dafio adicional contra criaturas que sean inmunes a los golpes

criticos.

AGARRE DEL MONO [GENERAL]

Eres capaz de usar armas més grandes que el resto de la gente de
tu tamafio.

Prerrequisitos: ataque
base +1.

Beneficio: puedes usar un
arma de combate cuerpo X
a cuerpo de una cate-
goria de tamafio
mayor que tu
con un penaliza-
dor—2enla
tirada

de

ataque, pero el esfuerzo que te cuesta usar el arma no cambia. Bor
ejenplo, una espada larga Grande (un arma de una mano para un
criatura Grande) se considera un arma a dos manos para tina criatur
Mediana que no tenga esta dote. En el caso de que esta criaturasils
tuviera, se sigue considerando un arma a un mano. Puedes llevarun
arma ligera més grande como si fuera un arma ligera, o un armami
grande a dos manos con las dos manos. No puedes llevar un am
més grande en tumano torpe, y no puedes usar esta dote con unarm
doble.

Normal: puedes usar un arma de combate cuerpo a cuerpo
de una categoria de tamafio mayor que td con un penalizador
-2 en la tirada de ataque, pero el esfuerzo que te cuesta usarel
arma aumenta. Un arma ligera mas grande se considera ua
arma a una mano, un arma mas grande a una mano se consider
un arma a dos manos, y no puedes usar un arma ms grandea

dos manos.

ATAQUE DEL AGUILA [GENERAL]
Tu percepcion especial te permite golpear objetos con una fuer
impresionante.
Prerrequisitos: Sab 13, Romper arma mejorado, Impacto sin
arma mejorado.
Beneficio: cuando realices un impacto sin arma contra un objet
puedes afiadir tu bonificador de Sabiduria al dafio que le causes

Este monfe mediano en realidad nunca caeri
gracias a que tiene la dote Ataque tumbado.

AT/
[GE!
Er(

TOS

en
ata

nt
po

AT

Pu

en
cu
de

AT.
[GE

Ie



IAQUE PODEROSO PREDILECTO
GENERAL]

Eres capaz de infligir mas dafio contra tus enemigos predilectos.
 Prerrequisitos: aptitud de enemigo predilecto, Ataque pode-
1050, ataque base +4.

Beneficio: cuando usas la dote Ataque poderoso contra tu
enemigo predilecto, puedes restar un nimero a tus tiradas de
ataque y sumar dos veces ese niimero a tus tiradas de dafio cuerpo
acuerpo. Si atacas con un arma a dos manos, suma tres veces ese
nimero. Se aplican las restricciones normales de la dote Ataque
poderoso.

TAQUE TUMBADO [GENERAL]

Puedes atacar desde una posicién de tumbado sin penalizador.
Prerrequisitos: Des 15, Reflejos rapidos, ataque base +2.
Beneficio: puedes hacer un ataque desde la posicion de tumbado

ynosufrir ninguna penalizacién a tu tirada de ataque. Si tienes éxito

enlatirada, puedes ponerte inmediatamente en pie como accién gra-
tuita. Los oponentes no obtienen bonificador en los ataques cuerpoa
cuerpo contra ti mientras estas tumbado.

Especial: un guerrero puede elegir Ataque tumbado como una
de sus dotes adicionales de clase.

[AQUES ATURDIDORES ADICIONALES
GENERAL]
Ganas ataques aturdidores adicionales.

Prerrequisitos: Pufietazo aturdidor, ataque base +2.

Beneficio: obtienes la aptitud de realizar tres ataques aturdido-
res adicionales por dfa.

Especial: Puedes adquirir esta dote varias veces.

{TAQUES ATURDIDORES RAPIDOS

GENERAL]

Puedes usar tus ataques aturdidores en rapida sucesion.
Prerrequisitos: Reflejos de combate, Pufietazo aturdidor, ataque base +6.
Beneficio: puedes usar un ataque aturdidor adicional por asalio (u

otroataque especial que se tenga en cuenta en tu limite diario de ataques

aturdidores).

Normal: s6lo puedes intentar un solo ataque aturdidor por asalto

(uotro ataque especial que se tenga en cuenta en tu limite diario de
i ataques aturdidores).
\

UNTOS DE GOLPE RECUPERADOS POR NIVEL DEL PERSONAJE POR DiA
con Curacion acelerada
y cuidados a largo plazo
por una prueba con éxito de Sanar

con Curacién acelerada

Actividad extenuante 1
Actividad ligera 15
Descanso completo en cama 2

INTOS DE CARACTERISTICA RECUPERADOS POR DfA

con Curacién acelerada
y cuidados a largo plazo
por una prueba con éxito de Sanar

con Curacién acelerada
Actividad extenuante 2
Actividad ligera 2
I;Descanso completo en cama 3

3
5

Especial: un guerrero puede elegir Ataques aturdidores rapidos
como una de sus dotes adicionales de clase.
Puedes elegir esta dote varias veces. Sus efectos se apilan.

CARGAR CON EL ESCUDO [GENERAL]

Haces dafio extrasi utilizas el escudo como arma cuando cargas.
Prerrequisitos: Golpe con el escudo mejorado, ataque base +3.
Beneficio: cuando aciertes a un oponente con tu escudo como

parte de una accién de carga, ademis de infligir el dafio normal,

puedes hacer un ataque de derribo sin provocar ataque de oportu-
nidad. Si pierde, el defensor no puede intentar derribarte a ti por su
parte.

Especial: un guerrero puede elegir Cargar con el escudo como
una de sus dotes adicionales de clase.

CARRERA [GENERAL]

Te mueves més deprisa de lo normal.
Beneficio: sillevas armadura ligera o ningunaarmaduray carga
ligera, tu velocidad es 5" més rapida.

CASTIGO INCREMENTADO [ESPECIAL]

Puedes hacer mas ataques de castigar.

Prerrequisitos: aptitud de castigar, ataque base +4.

Beneficio: cuando eliges esta dote, ganas dos intentos adiciona-
les de castigar por dia. Utiliza la aptitud de castigar que tengas (por
ejemplo, la de castigar el mal de un paladin, o la de castigar a los
muertos vivientes de un cazador de muertos, por ejemplo).

Especial: puedes escoger esta dote varias veces, sus efectos se apilan.

CRITICO POTENCIADO [GENERAL]

Elige un arma, como espadalarga o gran hacha. Con esa arma sabes
c6mo golpear donde duele.

Prerrequisito: Soltura con un arma (con el arma), ataque base +4.

Beneficio: cuando uses el arma que has elegido, obtienes un
bonificador +4 en la tirada para confirmar una amenaza.

Especial: un guerrero puede elegir Critico potenciado como
una de sus dotes adicionales de clase.

Puedes elegir esta dote varias veces. Cada vez que cojas la dote,
puede ser con un arma diferente o con la misma. Si la coges con la
misma, los efectos de las dotes se apilan.

Normal y
cuidados a largo plazo por una

Normal prueba con éxito de Sanar
0 0
1 2
15 3

Normal y
cuidados a largo plazo por una

Normal prueba con éxito de Sanar
0 0
1 2
2 4




" CURACION ACELERADA [GENERAL]

Te recuperas mas rapido de lo normal.

Prerrequisito: bonificador base +5 a los TS Fort.

Beneficio: recuperas puntos de vida perdidos y puntos de carac-
teristica ms répido de lo que lo harfas normalmente, de acuerdo
con la tabla de la pagina anterior.

s DEFENSA CON BROQUEL MEJORADA
.[G ENERAL]
| Puedesatacar con un arma en la mano torpe mientras conservas el
bonificador de escudo del broquel en tu CA.

Prerrequisito: Competencia con escudo.

Beneficio: cuando atacas con un arma en tumano torpe, puedes
seguir aplicando tu bonificador de escudo del broquel a tu CA.

Normal: sin esta dote, un personaje que lleve un broquel y
ataque con un arma en la mano torpe pierde el bonificador de
escudo del broquel a la CA hasta su préximo turno.

Especial: un guerrero puede elegir Defensa con broquel mejo-
rada como una de sus dotes adicionales de clase.

DEFENSA CON DOS ARMAS MAYOR
[GENERAL]
Cuando luchas con dos armas, tus defensas son extraordinaria-
mente fuertes.
Prerrequisitos: Des 19, Defensa con dos armas mejorada,
Defensa con dos armas, Combate con dos armas, ataque base +11.
Beneficio: al empufiar dos armas (sin incluir las armas naturales o
los impactos sin arma), obtienes un bonificador de escudo +3 atu CA.
Cuando estis luchando a la defensiva o usando la accién de
defensa total, este bonificador de escudo aumentaa +6.
Especial: un guerrero puede elegir Defensa con dos armas
mayor como una de sus dotes adicionales de clase.

DEFENSA CON DOS ARMAS
MEJORADA [GENERAL]

Obtienes una importante ventaja defensiva al luchar con dos armas.
Prerrequisitos: Des 17, Defensa con dos armas, Combate con
dos armas, ataque base +6.
Beneficio: cuandollevas dos armas (sin incluir las armas naturales o
los impactos sin arma), obtienes un bonificador de escudo +2 a tu CA.
Cuando luchas a la defensiva o usando la accién de defensa total,
el bonificador de escudo aumenta a +4.
Especial: un guerrero puede elegir Defensa con dos armas
mejorada como una de sus dotes adicionales de clase.

DESARMAR A DISTANCIA
[GENERAL]
Puedes desarmar a un enemigo a distancia.

Prerrequisitos: Des 15, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
ataque base +5.

Beneficio: elige un tipo de arma a distancia en la que tengas
competencia. Puedes realizar un intento de desarmar con este
arma mientras tu objetivo se encuentre a menos de 30’

Especial: un guerrero puede elegir Desarmar a distancia como
una de sus dotes adicionales de clase.

Puedes elegir esta dote varias veces. Sus efectos no se apilan
Cada vez que la cojas, se aplica a una nueva arma a distancia.

Al usar esta dote, el personaje no obtiene los beneficios deladote
Desarmar mejorado.

DESJARRETAR [GENERAL]

Puedes herir a un oponente en las piernas, dificultando su movi:
miento.

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

Beneficio: si impactas con un ataque furtivo cuerpo a
cuerpo, puedes elegir descartar 2d6 del dafio adicional de tu
ataque furtivo para reducir la velocidad base de tu oponentea
la mitad. Esta reduccién de velocidad concluye después de que
hayan pasado 24 horas, cuando el blanco reciba una pruebade |
Sanar (CD 15) con éxito, o se aplique cualquier conjuro de cumr
u otro medio magico de curacién. Un ataque de desjarretar no
entorpece a criaturas que sean inmunes al dafio de los ataques
furtivos o a aquellas sin piernas o con més de cuatro piernas.
Se requieren dos ataques de desjarretar con éxito para afectara
un cuadripedo. Otras formas de movimiento (volar, excavary
demas) no resultan afectadas. Puedes usar esta aptitud una vez
por asalto.

DISPARAR DESDE UNA MONTURA
MEJORADO [GENERAL]

Puedes realizar ataques a distancia desde una montura casi igual
que sobre terreno firme.

Prerrequisitos: Montar 1 rango, Disparar desde una montury
Combatir desde una montura.

Beneficio: el penalizador que sufres al usar un arma a distancia
si tu montura hace un movimiento doble se elimina, y el que tienes
por usar un armaa distancia cuando tu montura esta corriendo dis
minuye de —4 a—2. Puedes atacar en cualquier momento duranteel
movimiento de tu montura.

Especial: un guerrero puede elegir Disparar desde una montur
mejorado como una de sus dotes adicionales de clase.

DISPARO CERTERO [GENERAL]

Tu habilidad con armas de ataque a distancia te permite acertarall
donde otros fallarian debido a la cobertura del oponente.

Prerrequisitos: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, ataque
base +3.

Beneficio: tus objetivos solo reciben un bonificador +2 als
CA debido ala cobertura. Esta dote no funciona contra enemigos
que no tengan cobertura o que tengan cobertura total.

Normal: la cobertura normalmente proporciona un bonificz
dor+4ala CA.

DISPARO RAPIDO MEJORADO |
[GENERAL]

FEres un experto en disparar armas a una velocidad excepcional.

Prerrequisitos: Disparos miltiples, Disparo a bocajarro, Dis
paro rapido. :

Beneficio: al usar la dote Disparo rapido, puedes ignorar d :
penalizador —2 en todas tus tiradas de ataque a distancia.

N oI




Especial: un guerrero puede elegir Disparo ripido mejorado Nivel del lanzador Ataque
como una de sus dotes adicionales de clase. Familiar Alineamiento  de conjuros arcanos  base
Krénshar Neutral 38 +3

T Huargo Neutral maligno 312 +3
UREZA MEJORADA ‘ Perrogintermitente Legal buenog 52 +5
GENERAL] ‘ Can del inflerno  Legal maligno 512 +5
Eres inusitadamente Hipogrifo Neutral 7 +7
mis resistente de lo Aullador Cadtico maligno 72 +7
el Loboinvernal . Neutral maligno 75 +7

Prerrequisito:
salvacién base de For-
taleza +2. \

Beneficio: \
obtienes un

mente en la Guia del Dungeon Master; la descripcién que

« . hay aqui proporciona nuevas alternativas para los
% i\\

.. lanzadores de conjuros arcanos que quieran que

‘ sus familiares se queden con ellos durante
las batallas.

Prerrequisitos: aptitud para adquirir

un nuevo familiar, alineamiento compa-

tible, nivel de lanzador lo

' suficientemente alto, y

nimero de puntos I ‘
El familiar huargo de este gnomo luchara |

i golpe lgual e al lado de su amo durante el combate.

DG actuales. Cada
vez que obtengas
un DG (por ejemplo
al ganar un nivel),
obtienes 1 punto de

golpe adicional. Si pier-
des un DG (por ejem-

ataque base.
Beneficio:
cuando escoja un

familiar, las cria-
plo al perder un nivel) turas listadas a
ierdes 1 pg de forma continuacién
p pg

permanente. también esta-

Especial: un gue- ran disponibles
para el lanzador

de conjuros. El per-

rrero puede elegir
Dureza mejorada como
una de sus dotes adicio- sonaje podra elegir
nales de clase.
INEMIGO
REDILECTO
WEJORADO
GENERAL]

Sabes cémo golpear a tus

un familiar que posea
un alineamiento que
diste, como maximo,
un paso del suyo en
cada uno de los ejes (de
legal a caético y de bueno
a maligno). Por ejemplo,
enemigos predilectos un lanzador de conjuros
cadtico bueno podria

adoptar un familiar

donde mas duele.
Prerrequisitos: apti-
tud de enemigo pre- neutral, y otro de ali-

dilecto, ataque neamiento legal neutral

base +5. podria adquirir uno neutral
Beneficio: infliges bueno. Para adquirir un familiar, el
3 puntos de lanzador de conjuros debe tener al menos

dafio adiciona- un nivel de lanzamiento de conju-

les a tu enemigo pre- ros arcanos y el ataque base que

dilecto. Bste beneficio se apila con se indica a continuacién.

cualquier bonificador existente de enemigo predilecto que Por lo demas, los familiares mejorados
obtuvieras en cualquier clase. usan las reglas del Manual del jugador.

Aptitudes concedidas: ademis de sus propias cualidades
AMILIAR MEJORADO [GENERAL] especiales, todos los familiares otorgan a sus amos la dote Alerta,
Esta dote permite que un lanzador de conjuros adquiera un el beneficio de un vinculo de empatia y la aptitud de compartir
nuevo familiar de una lista distinta a la normal, pero sélo  conjuros con el familiar.
cuando pueda adoptar normalmente otro familiar (ver Familia- Evasién mejorada (Ex): si se ve afectado por un ataque que

res, en el Manual del jugador). Esta dote se encontraba original-  normalmente permite un TS de Reflejos para reducir el dafio a la




mitad, un familiar no sufrird dafio alguno si supera la salvacion y
la mitad si falla.

FAMILIARIDAD CON ARMAS
MEJORADA [GENERAL]

Estas familiarizado con todas las armas exdticas comunes entre
tus semejantes.

Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: puedes considerar todas las armas exéticas aso-
ciadas a tu raza como armas marciales en vez de como armas
exéticas. Un arma se considera que est asociada a una raza si
su nombre aparece como parte del nombre del arma, como el
filo delgado élfico (ver capitulo 4 de este libro) o el urgrosh
enano.

Normal: si esta dote, debes elegir la dote Competencia con
arma ex6tica (o tener la familiaridad con armas correspondiente
como rasgo racial) para eliminar el penalizador que sufres cuando
llevas un arma exdtica asociada con tu raza en la que no eres com-
petente.

FURIA ADICIONAL [GENERAL]

Puedes enfurecerte con ms frecuencia de la normal.

Prerrequisito: aptitud de frenesi o Furia.

Beneficio: puedes utilizar tu furia dos veces al dia méas de lo que
podrias normalmente.

Especial: puedes coger esta dote varias veces, y sus efectos se
apilan.

i Emboscadal!

FURIA DESTRUCTIVA
[GENERAL]
Haces pedazos barreras y objetos cuando estds enfurecido.
Prerrequisito: aptitud de frenesi o Furia.
Beneficio: mientras estis enfurecido, obtienes un bonift
cador +8 en cualquier prueba de Fuerza que realices paraabrit
puertas brutalmente o romper objetos inanimados y estaticos.

FURIA INSTANTANEA [GENERAL]

Activas tu furia instantdneamente.

Prerrequisito: aptitud de frenesi o Furia.

Beneficio: tu furia comienza en cualquier instante que
desees, incluso aunque no sea tu turno o estés sorprendido
Puedes activar tu furia como accién gratuita en respuestaa la
accién de otro. Asi, puedes ganar los beneficios de la furiaa
tiempo de prevenir o mejorar un acontecimiento no deseable
Por ejemplo, puedes elegir entrar en furia cuando un enemig
te ataca, o te lanza un conjuro (o ganar los beneficios de um
Constitucién mayor o tu bonificador en tus TS Vol) antes de
saber los resultados del ataque. Debes ser consciente del ataque
pero puedes estar desprevenido.

Normal: sélo puedes entrar en furia durante tu turno.

FURIA INTIMIDATORIA [GENERAL]

Tu furia produce miedo en tus oponentes.
Prerrequisito: aptitud de frenesi o Furia.




Beneficio: cuando te enfureces, designas a un tnico ene- de este modo provoca 1 punto de dafio adicional por asalto a la vic-

migo en un radio de 30’, al que intentards desmoralizar como  tima, hasta que ésta recibe el beneficio de una prueba de Sanar (CD
una accién gratuita (ver la habilidad Intimidar, del Manual del 15), cualquier conjuro de curar o cualquier otra forma de curacion
- jugador). Un enemigo al que desmoralices con éxito quedardi  migica. Las heridas de varios golpes a la arteria producen una pér-
estremecido mientras continde tu furia. Puedes usar sélo esta dida acumulativa de sangre, esto es, dos golpes ala arteria con éxito

dote contra un dnico enemigo durante un encuentro en parti-  causan 2 puntos de dafio adicionales por asalto hasta ser curados.
cular. Puedes causar sélo una herida que sangre por cada ataque furtivo

6RO DE MUNECA [GENERAL]
Con un Gnico movimiento puedes desenfundar un arma ligera y GOLPE ARCAN O [GENERAL]

con éxito.

realizar un ataque devastador. Puedes canalizar la energia arcana dentro de tus ataques cuerpo
Prerrequisitos: Des 17, Juego de manos 5 rangos, Desenvainado a cuerpo.
rapido. Prerrequisitos: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 3
Beneficio: si desenvainas un arma ligera y realizas un ataque nivel, ataque base +4.
cuerpo a cuerpo con ella en el mismo asalto, coges a tu oponente Beneficio: cuando activas esta dote (una accién gratuita que
desprevenido (s6lo a efectos de este ataque). Esta dote s6lo puede no provoca ataques de oportunidad), puedes canalizar la energia
| Jsarse una vez por asalto'y una vez por oponente durante un Ginico  arcana dentro de un arma de ataque cuerpo a cuerpo, un impacto
encuentro de combate. sin arma, o armas naturales. Para hacerlo, debes sacrificar uno de
tus conjuros de ese dia (de 1¢ nivel o superior), pero obtienes un
GOLPE A LA ARTERI A [GEN ERAL] bonificador en todas tus tiradas de ataque durante 1 asalto igual al
- Tus ataques furtivos se dirigen a los grandes vasos sanguineos, nivel del conjuro sacrificado, asi como un dafio adicional de 1d4
dejando heridas que causan pérdidas masivas de sangre. puntos de dafio x el nivel del conjuro sacrificado. El bonificador
Prerrequisito: aptitud de ataque furtivo, ataque base +4. que se afiade a tus tiradas de ataque debido a esta dote no puede ser
Beneficio: si impactas con un ataque furtivo, puedes elegir mayor que tu ataque base.
abandonar +1dé puntos de dafio adicional por ataque furtivo para Por ejemplo, Yarren el hojacantante tiene un ataque base de +11,
causar una herida que no dejara de sangrar. Cada herida infligida 'y la aptitud de lanzar conjuros arcanos de 4° nivel. En su turno,

U elfo usa la dote Golpe arcano para infligir dafio adicional a un otyugh.




decide sacrificar uno de sus conjuros de 4° nivel para ese dia,
tachandolo como si lo hubiera utilizado. Hasta el siguiente turno,
Yarren obtiene un bonificador +4 adicional a sus tiradas de ataque y
4d4 puntos de dafio adicionales con un solo arma de ataque cuerpo
a cuerpo de su eleccién (su estoque).

GOLPE AXIOMATICO
\[(GENERAL]

Puedes convertir tu pufio en un instrumento de la ley.

Prerrequisitos: impacto ki (legal), Pufietazo aturdidor.

Beneficio: contra un oponente cadtico, puedes realizar un
ataque sin armas que inflige 2d6 puntos de dafio adicionales. Debes
declarar que utilizas esta dote antes de efectuar tu tirada de ataque
(por tanto, un fallo en la tirada de ataque echara a perder el intento).
Cada intento cuenta como uno de tus usos de la dote Pufietazo
aturdidor para ese dia. Las criaturas inmunes al aturdimiento se
ven afectadas por este dafio adicional.

GOLPETAZO CON EL ESCUDO
[GENERAL]

Puedes usar tu escudo para atontar a
tu oponente.

Prerrequisitos: Golpe con el escudo
mejorado, Cargar con el escudo, ataque
base +6. -

Beneficio: como
accién de asalto
completo o &

o

como - o
accion

Ilustracion de } farvis.

de carga, puedes realizar

un ataque con tu escudo
contra un oponente. Si
aciertas, obligas al objetivo que
sufre este ataque a efectuar un TS
de Fortaleza (CD 10 + 1/2 del nivel
de tu personaje + tu modificador de Fue),

y ademas infliges el dafio normal. Un defensor que falle su TS
queda atontado durante 1 asalto (hastajusto antes de tu siguiente

obtiene ventaja.

accién). Los constructos, los cienos, las plantas, los muertos
vivientes, las criaturas incorporales y las criaturas inmunes a los
golpes criticos no pueden ser atontadas.

Especial: un guerrero puede elegir Golpetazo con el escudo
como una de sus dotes adicionales de clase.

GRAN GRITO DE KJATI[GENERAL]
Tu grito de kiai puede hacer que tus oponentes huyan despavori-
dos.
Prerrequisitos: Car 13, Grito de kiai, ataque base +9.
Beneficio: cuando emitas un grito de kiai, tus oponentes huiran
despavoridos durante 2d6 asaltos a no ser que tengan éxito en su
salvacién de Voluntad (CD 10 + 1/2 de tu nivel de personaje + tu
modificador de Carisma). El grito de kiai sélo afecta a oponentes
con menos DG o niveles que tii.

El defensor enano

GRITO DE KTAT [GENERAL]

Puedes emitir un grito que infunde el terror a tus enemigos.

Prerrequisitos: Car 13, ataque base +1.

Beneficio: emitir un grito de kiai es una accién estandar. Los
oponentes que puedan oir tu grito y se encuentren a un maximode
30’ de ti pueden quedar estremecidos durante 1d6 asaltos. El gritode
kiai sélo afectard a oponentes con menos DG o niveles de los queti
poseas. Un oponente en el drea afectada puede resistirse a los efectos
con una salvacién de Voluntad con éxito (CD 10 + 1/2 de tu nivel de
personaje + tu modificador de Carisma). Puedes usar el Grito de kisi
una vezal dia.

IMPACTO DEFENSIVO [GENERAL]

Puedes convertir una fuerte defensa en un ataque poderoso.
Prerrequisitos: Des 13, Int 13, Pericia en combate, Esquiva.
Beneficio: si un oponente te ataca y falla mientras estis
usando la accién de defensa total, le puedes atacar
en tu siguiente turno con un bonificador +4
en tu tirada de ataque. No obtienes ningiin
beneficio contra un oponente que no te
ataque o contra un oponente que te atague
y acierte.
Especial: un guerrero puede elegir
Impacto defensivo como una de sus dotes
adicionales de clase.

IMPACTO
KARMICO
[GENERAL]

Has aprendido a gol:
pear cuando tu
oponente
es mas
vulnerable:
en el mismo

instante enque
te golpeaati.
Prerrequisitos:

Des 13, Pericia en combate, Bsquiva.
Beneficio: puedes efectuar un ataque de oportunidad contra

un oponente que logre golpearte en cuerpo a cuerpo. Durante tu
accién, eliges sufrir un penalizador —4 en tu CA, a cambio dela
aptitud de efectuar un ataque de oportunidad contra cualquier
criatura que tenga éxito en una tirada de ataque cuerpo a cuerpo(o
de ataque de toque cuerpo a cuerpo) contra ti. El oponente que te
haya golpeado debe encontrarse en tu drea amenazada, y esta dote
no te concede mis ataques de oportunidad de los que normalmente
se te permitirfan en un asalto. En tu turno especificas que estasact
vando esta dote, y el cambio en tu CA y tu aptitud de efectuar estos
ataques de oportunidad especiales dura hasta tu siguiente turno.

LANZAR CUALQUIER COSA
[GENERAL]

En tus manos, cualquier arma se convierte en tina arma mortal de
ataque a distancia.

P T LS IR
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Prerrequisitos: Des 15, competencia con un arma, ataque
base +2.

Beneficio: puedes lanzar cualquier arma que puedas usar como
si fuera de ataque a distancia. El incremento de distancia de las
armas utilizadas mediante esta dote es de 10 pies.

LIUCHA ASTUTA [GENERAL]

Tienes unas posibilidades mejores de lo normal de escapar o esca-
bullirte de la presa o la sujeccién de las criaturas grandes.
Prerrequisitos: tamafio Pequefio o Mediano, Impacto sin arma mejo-
rado.
Beneficio: cuando tu oponente sea mis grande que tamafio
Mediano, ganas un bonificador de circunstancia en tus pruebas
de presa para escapar de una presa o sujeccién. La cuantia del
bonificador depende del tamafio de tu oponente, de acuerdo con
lasiguiente tabla.

Tamario del oponente Bonificador
Grande +2
Enorme +4
Gargantuesco +6
Colosal +8

UCHA CERRADA [GENERAL]

Estis entrenado en la lucha a corta distancia y a resistir los ataques
de presa.

Prerrequisitos: ataque base +3.

Beneficio: cuando un enemigo intenta hacerte una presa,
obtienes un ataque de oportunidad, incluso si el enemigo tiene
una dote o aptitud especial que normalmente le permitiria igno-
rar este ataque. Si infliges dafio con este ataque, el enemigo no
consiguie empezar la presa a no ser que tenga la dote Presa mejo-
rada 0 una aptitud especial como por ejemplo agarrén mejorado.
En éste tltimo caso, puedes sumar el dafio que infliges como
bonificador en tu prueba enfrentada para evitar ser apresado.
Esta dote no te da mas ataques de oportunidad en un asalto, ni te
permite realizar un ataque de oportunidad cuando normalmente
no te estarfa permitido por estar sorprendido, indefenso o en una
situaci6n similar.

Por ejemplo, un ogro trata de apresar a Tordek. Tordek obtiene
un ataque de oportunidad, acierta y causa dafio. Como el ogro no
tiene ningtin tipo de aptitud especial ni dote de presa, no consigue
empezarla. Entonces un ankheg (una criatura que tiene la aptitud
de agarron mejorado) trata de apresar a Tordek. Este realiza un
ataque de oportunidad, acierta e inflige 10 puntos de dafio a la
criatura. Tordek entonces suma +10 a su prueba enfrentada para
resistirse a la presa.

Normal: las criaturas con Presa mejorada, agarrén mejorado,

o dotes y aptitudes especiales similares no provocan ataques de
oportunidad cuando tratan de empezar una presa.

LUCHA EN FALANGE [GENERAL]

Estas entrenado en luchar en formacién cerrada junto con tus aliados.
Prerrequisitos: competencia con escudo pesado, ataque base +1.
Beneficio: si estis usando un escudo pesado y un arma

ligera, obtienes un bonificador +1 a tu CA. Ademis, si estds a

menos de 5 de un aliado que también estd usando un escudo
pesado y un arma ligera, y que también conoce esta dote,
puedes formar un muro de escudos. Un muro de escudos
proporciona un bonificador +2 adicional a la CA y +1 en las
salvaciones de Reflejos a todos los personajes elegibles que
participen en él. Por ejemplo, un tinico personaje con esta dote
obtiene un bonificador +1 a la CA. Si hay dos o més personajes
juntos que conocen esta dote, todos ellos obtienen un bonifica-
dor +2 adicional a la CA (para un total de +3) y un bonificador
+1 a las salvaciones de Reflejos.

LUCHAR APINADOS [GENERAL]

Con esta dote, tus aliados y ti podéis coordinar ataques cuerpo
a cuerpo contra un solo objetivo y estais acostumbrados a luchar
codo con codo a corta distancia.

Prerrequisitos: tamafio Pequefio, Des 13, ataque base +1.

Beneficio: durante el combate, puedes ocupar la misma casi-
lla de 5’ que otra criatura Pequefia aliada que también posea la
dote Luchar apifiados sin sufrir ningtin penalizador. Cuando te
enzarces CUerpo a cuerpo con una criatura Mediana o mayor, y al
menos otro aliado con la dote Luchar apifiados amenace al obje-
tivo, obtienes un bonificador de moral +1 en la tirada de ataque.
Este bonificador aumenta en +1 por cada aliado adicional aparte
del primero con la dote Luchar apifiados que amenace al mismo
objetivo. El bonificador de moral total que obtiene tu tirada de
ataque no puede ser mayor que tu bonificador de Destreza.

MANTENER LA FORMACION
[GENERAL]

Estas entrenado en técnicas defensivas contra enemigos que
cargan.

Prerrequisitos: Reflejos de combate, ataque base +2.

Beneficio: puedes realizar un ataque de oportunidad contra un
oponente que carga contra ti cuando entra en una zona que ame-
nazas. Tu ataque de oportunidad ocurre inmediatamente antes de
que se resuelva el ataque producido por la carga.

Normal: sélo consigues un ataque de oportunidad contra un
personaje que salga de la casilla que amenazas.

OJOS EN LA NUCA [GENERAL]

Tu comprensién avanzada del combate te ayuda a minimizar la
amenaza de los ataques de flanqueo.

Prerrequisitos: Sab 13, ataque base +1.

Beneficio: los atacantes no obtienen el bonificador normal
de ataque +2 al flanquearte. Esta dote no produce ningtin efecto
cuando eres atacado y se te niega el beneficio de tu modificador de
Destreza ala CA, como sucederia si estuvieras desprevenido. Nada
impide que te realicen ataques furtivos al flanquearte.

Normal: cuando eres flanqueado, los oponentes que te flan-
quean reciben un bonificador +2 a sus tiradas de ataque contra ti.

PARALIZAR LA VIDA [GENERAL]

Puedes paralizar a un oponente humanoide con un ataque sin arma.
Prerrequisitos: Sab 17, Impacto sin arma mejorado, Pufietazo
aturdidor, ataque base +10.




Beneficio: declaras que
vas a usar esta dote antes
de realizar tu tirada de
ataque (por lo que si fallas
la tirada de ataque, se mal-
gasta el intento). Puedes
efectuar un ataque sin arma
contra un oponente huma-
noide que no infligird dafio,
pero tendr4 una proba-
bilidad de paralizar
a la victima. Si tu
ataque tiene éxito,
la victima deber4 reali-
zar una salvacién de
Fortaleza (CD 10+1/2
del nivel de tu perso-
naje + tumodificador
de Sabidurfa). Si la
victima falla su TS,
quedard paralizada
durante 1d4+1 asal-
tos. Cada intento de paralizar
a un oponente cuenta como
uno detususos dela dote Pusie-
tazo aturdidor para ese dia. Las
criaturas inmunes al aturdimiento
no pueden ser paralizadas de esta manera.
Especial: un guerrero puede elegir Para-
lizar la vida como una de sus dotes adicionales de
clase.

PATADA GIRATORIA [GENERAL]

Puedes continuar un ataque sin arma especialmente poderoso
con una potente patada, describiendo un circulo completo antes
de propinar la patada. Gracias a la dote Prolongar furia,

Prerrequisitos: Fue 15, Impacto sin arma mejorado, Ataque pode- este barbaro es casi invencible
10S0.

Beneficio: si logras asestar un golpe critico con un ataque
sin arma, podris efectuar inmediatamente un ataque sin arma PERICIA EN COMBATE MEJ ORADA
adicional contra el mismo oponente, como si no hubieras empleado [GENERAL]
tu ataque para el golpe critico. Por ejemplo, Ember, monje de 15° Dominas el arte de la defensa en combate.
nivel, puede efectuar tres ataques sin arma en un asalto, con unos Prerrequisitos: Int 13, Pericia en combate, ataque base +6.
bonificadores de ataque base de +11, +6 y +1. Si logra asestar un Beneficio: cuando usas la dote Pericia en combate para mejorar
golpe critico con su segundo ataque, podré efectuar un ataque  tu CA, el nimero que restas de tu tirada de ataque y sumas atuCA
adicional empleando su ataque base +6. A continuacion, efectuara  puede ser cualquiera no exceda tu ataque base.
normalmente su tercer ataque (con +1). Normal: con Pericia en combate, el ntimero no puede ser mayor

de +5.

PATADA VOLADORA [GENERAL] Especial: un guerrero puede elegir Pericia en combate mejorada
Te lanzas literalmente al combate, infligiendo un dafio devas-  como una de sus dotes adicionales de clase. ‘
tador.

Prerrequisitos: Fue 13, Saltar (4 rangos), Impacto sin arma PIES LIGEROS [GENERAL]
mejorado, Ataque poderoso. Corres tan agilmente que puedes doblar esquinas sin perder velo-
Beneficio: cuando combatas sin armas y uses laaccién de cargar,  cidad.

~ -+
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infligiras 1d12 puntos de dafio adicionales con tu ataque sin arma. Prerrequisitos: Des 15, Correr




Beneficio: corriendo o cargando, puedes hacer un tinico cambio
de direccién de 90 grados o menos. No puedes utilizar esta dote mien-
tras lleves armadura intermedia o pesada, o si estés llevando mas peso
que una carga ligera. Si estds cargando, debes moverte en linea recta
durante 10’ (2 casillas) después de cambiar de direccién para mantener
lacarga.

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

PROLONGAR FURIA [GENERAL]

Tu furia permanece mas tiempo de lo normal.

Prerrequisito: aptitud de frenesi o Furia.

Beneficio: cada uno de los usos de tu aptitud de frenesi o furia
dura 5 asaltos més de lo normal.

Especial: puedes coger esta dote varias veces, y sus efectos se
apilan.

PROYECCION DEFENSIVA [GENERAL]

Puedes usar el peso, la fuerza y el impulso de tu oponente en su
contra, desviando su ataque y tirindolo al suelo.

Prerrequisitos: Des 13, Reflejos de combate, Esquiva, Derribo
mejorado, Impacto sin arma mejorado.

Beneficio: si el oponente contra el que hayas elegido usar tu
dote Esquiva te ataca y falla, podras efectuar inmediatamente
un ataque de derribo mejorado contra él. Este intento se tendra
en cuenta para tu limite de ataques de oportunidad durante ese
asalto.

PUNOS DE HIERRO [GENERAL]

Has aprendido los secretos de imprimir mayor fuerza en tus ata-
ques sin arma.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, Pufietazo aturdi-
dor, ataque base +2.

Beneficio: declara que utilizas esta dote antes de efectuar tu
tirada de ataque (por tanto, un fallo en la tirada de ataque echaré
a perder el intento). Cuando realices con éxito un ataque sin
arma, infligiras 1dé6 puntos de dafio adicionales. Cada intento
cuenta como uno de tus usos de la dote Pufietazo aturdidor para
ese dia.

RESISTENCIA MAYOR [GENERAL]

Tu resistencia extraordinaria al dafio aumenta.

Prerrequisito: RD como rasgo de clase o aptitud innata.

Beneficio: tu RD aumenta en 1. Si normalmente iria aumen-
tando con el nivel, lo sigue haciendo a su indice normal, afiadiendo
un +1 con normalidad. Por ejemplo, un barbaro de nivel 13° tiene
RD 3/—. Eligiendo esta dote, aumenta a 4/—. Cuando llegue a 16°
nivel, su reduccién al dafio se vuelve 5/—y a 19°nivel se convierte
en 6/— No puedes elegir esta dote mas de una vez. Esta dote no
tiene efecto sobre los tipos de arma o dafio que superen tu RD. Si
tienes més de una forma de RD, eliges cual aumentas cuando coges
esta dote.

ROMPER ARMA A DISTANCIA
[GENERAL]

Puedes atacar el arma de un oponente a distancia.

Prerrequisitos: Fue 13, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
ataque base +5.

Beneficio: al atacar objetos, infliges dafio completo (en vez de
la mitad de dafio) con armas a distancia cortantes o contundentes.
Puedes hacer intentos de romper arma a distancia con armas perfo-
rantes, como las flechas, pero s6lo causas la mitad del dafio; divide
el dafio infligido por 2 antes de aplicar la dureza del objeto (ver el
ataque especial de desarmar, asf como la dureza de las sustancias
y objetos comunes, en el Manual del jugador). Debes estar a menos
de 30’ de tu oponente para realizar un intento de romper arma a
distancia.

Normal: los objetos sufren la mitad de dafio de las armas a dis-
tancia (excepto de las maquinas de asedio y similares). Sélo puedes
romper un arma con un ataque cuerpo a cuerpo usando un arma
cortante o contundente.

Especial: un guerrero puede elegir Romper arma a distancia
como una de sus dotes adicionales de clase.

Al usar esta dote, el personaje no obtiene los beneficios de la dote
Romper arma mejorado.

SUJETAR A DISTANCIA [GENERAL]

Puedes realizar un intento de presa a distancia contra un oponente
que no estd a tu lado.

Prerrequisitos: Des 15, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
ataque base +5.

Beneficio: puedes realizar un intento de presa a distancia
contra un oponente sujetando un pedazo de su ropa en una
superficie cercana. El objetivo debe estar a 5’ de una pared, arbol
u otra superficie en la que pueda clavarse un arma arrojadiza
o de proyectiles, y debe llevar algtin tipo de ropa, armadura u
otros avios. Debes tener éxito en un ataque a distancia (no un
ataque de toque a distancia) y después ganar una prueba de presa
enfrentada (tu modificador de tamarfio y el del objetivo se siguen
aplicando). Para liberarse, la victima debe realizar una prueba de
Fuerza (CD 15) o una prueba de Escapismo (CD 15) como accién
estandar

Especial: un guerrero puede elegir Sujetar a distancia como una
de sus dotes adicionales de clase.

Al usar esta dote, el personaje no obtiene los beneficios dela dote
Presa mejorada.

SUJETAR ESCUDO [GENERAL]

Sabes como abrir la guardia de tu adversario apartando su escudo.
Prerrequisitos: Combate con dos armas, ataque base +4.
Beneficio: esta dote s6lo puede utilizarse al luchar contra un

oponente que esté usando un escudo y que no tenga ni una catego-
ria de tamafio mas ni menos que tt. Al hacer una accién de ataque
completo, puedes renunciar a todos tus ataques con tu arma en la
mano torpe. Si lo haces, sujetas momentaneamente el escudo de tu
oponente con tu arma en la mano torpe, y todos los ataques que te
queden durante ese asalto los haras con tu arma primaria (con los
penalizadores normales por luchar a dos manos), y tu enemigo no
obtiene ningtin bonificador a la CA por su escudo hasta el final de
tuaccién. No puedes utilizar esta dote si estas luchando sélo con un
arma.




TIRO CON ARCO ZEN [GENERAL]

Tu intuicién gufa tu mano cuando utilizas un arma de ataque a
distancia.

Prerrequisitos: Sab 13, ataque base +1.

Beneficio: puedes utilizar su modificador de Sabiduria en vez
del de Destreza cuando ejecutes una tirada de ataque a distancia.

TOQUE DEBILITANTE [GENERAL]

Puedes debilitar temporalmente a un oponente con tu impacto

sin arma.

Prerrequisitos: Sab 17, Impacto sin arma mejorado, Pufietazo
aturdidor, ataque base +2.

Beneficio: declaras que utilizas esta dote antes de efectuar tu
tirada de ataque (por tanto, un fallo en la tirada de ataque echard
a perder el intento). Puedes realizar un ataque sin arma que no
inflige dafio, sino que aplica un penalizador —6 a la puntuacién
de Fuerza del objetivo durante 1 minuto. Los toques debilitadores
sobre el mismo objetivo no son acumulativos. Cada intento de
asestar un toque debilitador cuenta como uno de tus ataques de
Pufietazo aturdidor de ese dia. Las criaturas con inmunidad a los
efectos aturdidores no se pueden ser afectadas por esta dote.

Especial: un guerrero puede elegir Toque debilitante como una
de sus dotes adicionales de clase.

TOQUE DOLOROSO [GENERAL]

Causas un dolor intenso a un oponente con un ataque aturdidor
con éxito.

Prerrequisitos: Sab 15, Pufietazo aturdidor, ataque base +2.

Beneficio: las victimas de un ataque aturdidor con éxito se ven
afectadas por un dolor tan debilitante que se encontrarin marea-
das durante un asalto tras haber estado aturdidas un asalto. Las
criaturas que son inmunes a los ataques aturdidores también son
inmunes a esta dote, asi como todas las criaturas que sean mas de
una categoria de tamafio mayor que el usuario de esta dote.

DOTES DIVINAS

Siguiendo con la idea de aumentar las opciones de todas las clases,

las dotes de esta categoria comparten algunas caracteristicas que las
hacen inaccesibles a los que sélo tienen la clase guerrero. Primero,
tienen todas como prerrequisito la aptitud de expulsar o reprender
muertos vivientes. Por ello, son accesibles para clérigos, paladines
de 35 nivel o superior y cualquier criatura o miembro de una clase
de prestigio que tenga esta aptitud.

En segundo lugar, la fuerza que potencia una dote divina es la
aptitud de canalizar energia positiva o negativa para expulsar o
reprender muertos vivientes. Cada uso de una dote divina cuesta
al personaje como minimo unintento de expulsar/reprender de los
del da. Si no te quedan intentos de expulsar/reprender, no puedes
utilizar la dote. Como expulsar o reprender muertos vivientes es
una accién estindar (a no ser que tengas una aptitud especial que
diga lo contrario), activar cualquiera de estas dotes es también
una accién estindar, pero puede requerir otros tipos de acciones
que se especifiquen. En cualquier caso, puedes activar s6lo una
dote divina (o usar una aptitud de expulsar o reprender muertos

vivientes) cada asalto, aunque si las duraciones se solapan puedes
beneficiarte de mas de una dote divina a la vez.

Tercero, expulsar o reprender muertos vivientes es una aptitud
sobrenatural y un accién estindar que no provoca ataque de opor-
tunidad y cuenta como un ataque. Activar una dote divina también
es una aptitud sobrenatural y no provoca ataque de oportunidad
a no ser que se indique lo contrario en la descripcién de la dote,
Activar una dote divina no se considera un ataque a no ser queeso
sea lo que cause directamente dafio al objetivo. Venganza sagrads,
por ejemplo, suma 2dé puntos de dafio a todos tus ataque cuerpoa
cuerpo, pero no inflige directamente dafio a un oponente al acti
varse. En si misma no es un ataque.

En particular, los paladines deberian tener en cuenta estas dotes,
Como la aptitud de expulsién del paladin esta por debajo de la del
clérigo alo largo de toda su trayectoria, el que elija una o dos dotes
divinas tiene més opciones que el que simplemente reprende muer
tos vivientes.

ESCUDOQ DIVINO [DIVINA]

Puedes canalizar energia para hacer mas efectivo tu escudo tanto
en ataque como en defensa.

Prerrequisitos: aptitud de expulsar o reprender muertos
vivientes, competencia con escudo.

Beneficio: como accién estandar, gastas uno de tus intentos
de expulsar/reprender muertos vivientes en canalizar energiaa
tu escudo, proporcionandole un bonificador igual a tu modifica-
dor por Carisma, que se aplica al bonificador del escudo ala CA
y que dura un ntiimero de asaltos igual a la mitad del nivel de tu
personaje.

LIMPIEZA DIVINA [DIVINA]

Puedes canalizar energia para mejorar tu capacidad y la de tus
aliados de resistir los venenos y las maldiciones.

Prerrequisito: aptitud de expulsar o reprender muertos
vivientes.

Beneficio: como accién estindar, puedes gastar uno de tus
intentos de expulsar/reprender muertos vivientes para proporcic-
nar a todos tus aliados en un radio de 60’ (td incluido) una bonifi
cacién sagrada de +2 para los TS de Fortaleza durante un niimero
de asaltos igual a tu modificador por Carisma.

PODER DIVINO [DIVINA]

Puedes canalizar energia para incrementar el dafio que haces en
combate.

Prerrequisito: Fue 13, aptitud de expulsar o reprender muertos
vivientes, Ataque poderoso.

Beneficio: como accién gratuita, gastas uno de tus intentos de
expulsar/reprender muertos vivientes y afiades tu bonificador por
Carisma al dafio de tu arma durante un asalto completo.

RESISTENCIA DIVINA [DIVINA]

Puedes canalizar energfa para reducir temporalmente el dafio que
tay tus aliados sufris de algunas fuentes.

Prerrequisito: aptitud de expulsar o reprender muertos vivien
tes, Limpieza divina.
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TABLA 3—2: DOTES DIVINAS

Dote
Escudo divino

Prerrequisitos

Aptitud de expulsar o reprender muertos

vivientes, competencia con escudo

Limpieza divina
Resistencia divina Aptitud de expulsar o reprender muertos

vivientes, Limpieza divina

Fue 13, aptitud de expulsar o reprender

muertos vivientes, Ataque poderoso

Poder divino

Venganza divina
Vigor divino

Beneficio: como accién estandar, gastas uno de tus intentos
de expulsar/reprender muertos vivientes para imbuir a todos tus
aliados en un radio de 60’ (td incluido) de resistencia al fuego 5, el
frio 5 ylaelectricidad 5. Esta resistencia no se apila con resistencias
similares, como aquellas proporcionadas por conjuros o aptitudes
especiales. La proteccion dura tantos asaltos como tu modificador
de Carisma.

VENGANZA DIVINA [DIVINA]

Puedes canalizar energfa para causar dafio adicional en combate
cuerpo a cuerpo contra muertos vivientes.

Prerrequisitos: aptitud de expulsar o reprender muertos
vivientes.

Beneficio: como accién gratuita, gastas uno de tus intentos de
expulsar para sumar 2de puntos de dafio a todos los ataques cuerpo
a cuerpo con éxito contra muertos vivientes hasta el final del asalto
actual.

VIGOR DIVINO [DIVINA]

Puedes canalizar energia para incrementar tu velocidad y resistencia.

Prerrequisitos: aptitud de expulsar o reprender muertos
vivientes.

Beneficio: como accién estandar, gastas uno de tus intentos de
expulsar o reprender para incrementar tu velocidad base en 10’y
ganar +2 puntos de golpe temporales por nivel del personaje. Estos
efectos duran un ntimero de minutos igual a tu modificador de
Carisma.

Aptitud de expulsar o reprender muertos vivientes

Aptitud de expulsar o reprender muertos vivientes
Aptitud de expulsar o reprender muertos vivientes

Beneficio

Sumas el bonificador de Car como bonificador sagrado ala
defensa de tu escudo

Obtienes un bonificador sagrado +2 en TS de Fort
Obtienes resistencia al frio 5, electricidad 5, y fuego 5.

Sumas el bonificador de Car al dafio del arma

+2d6 puntos de dafio en ataques cuerpo a cuerpo contra muertos vivientes:
Aumenta la velocidad base en 10, obtienes +2 pg/nivel

DOTES TACTICAS

Las dotes con el descriptor de ‘tictica’ permiten a los personajes
llevar a cabo un nimero de ataques poderosos.

Si estds jugando con un personaje que tiene una dote tactica,es
responsabilidad tuya estar atento a las acciones que estas realizando
pues eres td quien establece la maniobra que la dote te permite
llevar a cabo. También es una buena idea mencionar brevementeal
DM que estas esforzandote en llevar a cabo una maniobra tictica;
basta conalgo del estilo de “Ataco al troll, usando al maximo laPeri
cia en combate, que es el primer paso de una maniobra tictica’

Algunas de las dotes tacticas hablan del primer asalto, el segundo
asalto, etcétera. Estos términos se refieren al momento de la manio-
bra, no a la batalla completa. Por ejemplo, no tienes que usar Pericia
en combate durante el primer asalto del combate para comenzar
una maniobra tictica; se considera que el asalto en el que usas Perk
cia en combate es el primero de la maniobra.

AZOTE DE GIGANTES [TACTICA]

Estas acostumbrado a luchar contra enemigos mas grandes que tt.

Prerrequisitos: tamafio Mediano a menor, Piruetas 5 rangos,
ataque base +6.

Beneficio: la dote Azote de gigantes te permite usar tres manio-
bras tacticas. )

Agacharse por debajo: para usar esta maniobra, debes haber real
zado una accién de defensa total, después haber sido atacado porun
enemigo que tenga al menos dos categorias de tamafio mds que ti.
Obtienes un bonificador de esquiva +4 a tu CA, que se apila conel

TRAS EL TELON: DOTES TACTICAS

Las dotes técticas son més complicadas que las demds, debido a que
abarcan maltiples situaciones y a menudo requieren algo de prepara-
cién de parte del P). Entonces, ¢por qué usarlas?

Las dotes t4cticas son una buena manera de ofrecer bonificadores para
situaciones que no ocurren lo bastante a menudo como para garantizar
dotes regulares. Los jugadores entienden que sus personajes sélo consi-
guen unas pocas y preciadas dotes a lo largo de su trayectoria, y querran
estar seguros de que toda dote sirve de algo. Un guerrero puede confiar en
su dote de Soltura con un arma para marcar la diferencia en casi todos los
combates. Pero una dote que te exija luchar a la defensiva durante varios
asaltos seguidos puede que no interese, y los jugadores probablemente
no la elegirdn porque saben que depende demasiado de la situacién. No
obstante, combinando tres ventajas que dependan de la situacién en
una sola dote tactica, puedes hacer que el conjunto sea una opcién mas

atractiva. Proporcionas grandes recompensas en situaciones inusualesen
vez de una recompensa menor en una situacién mas comun.

Una segunda razén similar para emplear dotes tdcticas es posibilitar
una gama méas amplia de maniobras de combate. A veces el combateen
D&D se reduce a la tipica cantinela de “trato de golpearle de nuevo”. Las
dotes técticas, sin embargo, a menudo implican movimiento, embesti-
das, ataques poderosos, y otras actividades especiales. Recompensan
el juego y la colaboracién inteligente si los jugadores piensan de forma
estratégica, colocandoles en situaciones que les garantizan buenos bo:
nificadores. Pero hay un elemento de riesgo implicito, porque los malos
(a propdsito o no) a menudo desbaratan los planes.

Si disefias tus propias dotes tacticas, asegUrate de que sean algo inusualen
tu partida. Por lo general, los personajes no deberian tener mas de dos otres
dotes t4cticas, porque tener controladas seis o nueve situaciones especialeses
un poco dificil. Las dotes tacticas son como los condimentos: no deberfan ser
el plato principal.







TABLA 3—3: DOTES TACTICAS

Dote Prerrequisitos
Azote de gigantes'
Blanco escurridizo
Carga de caballerfa’
Combate brutal’
Escuela de rapaz
Escuela del sol
Experto en formacién'
Soldado de asalto'

Esquiva, Movilidad, ataque base +6

Sab 13, Saltar 5 rangos, ataque base +6

Ataque base +6

bonificador de la defensa total. Si ese enemigo no te acierta, durante
tu siguiente turno, como accién gratuita, puedes realizar una prueba
de Piruetas (CD 15). Si tienes éxito, te mueves inmediatamente a una
casilla sin ocupar que se encuentre al otro lado de ese enemigo (al
haber logrado pasar por debajo de él). Sino hay una casilla sin ocupar
alotrolado o fallas la prueba de Piruetas, te quedas en la casilla donde
estds y no has logrado pasar por debajo de tu contrincante.

Muerte desde debajo: para usar esta maniobra, debes haber usado
con éxito la de agacharse por debajo. Puedes realizar de inmediato
un solo ataque contra el enemigo bajo el que estas agachado. Se
considera que esta desprevenido, y obtienes un bonificador +4 en
tu tirada de ataque.

Trepar encima: para usar esta maniobra, debes ponerte al lado de
un enemigo que tenga dos categorias de tamafio mas que td. En
el siguiente asalto, puedes realizar una prueba de Trepar (CD 10)
como accidn gratuita para trepar a la espalda o sobre las extremida-
des de la criatura (te mueves hasta uno de las casillas que ocupa la
criatura). La criatura sobre la que estés sufre un penalizador —4 en
las tiradas de ataque contra ti, porque le cuesta tratar de golpearte.
Si la criatura se mueve durante su accién, te mueves con ella. La
criatura puede intentar librarse de ti realizando una prueba de
presa enfrentada a tu prueba de Trepar. Silo consigue, terminas en
una casilla adyacente al azar.

Especial: un guerrero puede elegir Azote de gigantes como una
de sus dotes adicionales de clase.

BLANCO ESCURRIDIZO [TACTICA]

Tratar de darte un golpe puede ser una experiencia exasperante.
Prerrequisitos: Esquiva, Movilidad, ataque base +6.
Beneficio: la dote Blanco escurridizo te permite usar tres

maniobras ticticas.

Anular ataque poderoso: para usar esta maniobra, debes estar
flanqueado y debes designar a un enemigo especifico para que sea
afectado por tu dote de Esquiva. Si ese enemigo usa la dote Ataque
poderoso contra ti, no obtiene ningtin bonificador a la tirada de
dafio pero sigue sufriendo el penalizador que corresponda en la
tirada de ataque.

Defensa desviadora: para usar esta maniobra, debes estar flan-
queado y debes designar a un enemigo especifico para que sea afec-
tado por tu dote de Esquiva. El primer ataque que realice el atacante
designado contra ti falla automaticamente y puede que acierte en tu
lugar a otro de los enemigos que te flanquean; la criatura atacante

realiza una tirada de ataque como siempre, y su aliado se considera

Tamario Mediano o menor, Piruetas 5 rangos, ataque base +6

Combatir desde una montura, Carga impetuosa, Pisotear, ataque base +6
Romper arma mejorado, Ataque poderoso, ataque base +6

Aptitud de réfaga de golpes, ataque base +4

Embestida mejorada, Ataque poderoso, ataque base +6
1 Un guerrero puede elegir esta dote como una de sus dotes adicionales de clase

Beneficio

Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote
Ver la descripcién de la dote

desprevenido. Si el atacante designado esta realizando un ataque
completo contra ti, su segundo ataque y los siguientes funcionan
con normalidad.

Hacer llegar al limite: para usar esta maniobra, debes provocarun
ataque de oportunidad ante un enemigo, saliendo de una casill
amenazada por él. Si no te acierta, puedes realizar un intento e
derribo gratuito contra él, y si lo fallas, el enemigo no obtienela
posibilidad de derribarte a ti.

CARGA DE CABALLERIA [TACTICA]

Luchas a lomos de una montura casi sin pensar.

Prerrequisitos: Combatir desde una montura, Carga impe
tuosa, Pisotear, ataque base +6.

Beneficio: la dote Carga de caballeria te permite usar tres
maniobras ticticas.

Desmontar: para usar esta maniobra, debes estar montado y cargar
contra Uin enemigo sobre una montura. Si tu ataque de carga acierts,
puedes hacer un intento gratuito de embestida; si tiene éxito, mueves
a tu enemigo con normalidad, pero su montura se queda donde
estaba.

Carga saltarina: para usar esta maniobra, debes estar sobre una
montura y cargar contra un enemigo que tenga al menos um
categoria de tamafio menos que ella. Haces una prueba de Montr
al final de la parte de movimiento de la accién de carga. Antesde
realizar la tirada, determina la CD de la prueba: CD 10 para poder
infligir 2 puntos de dafio adicionales o CD 20 para poder causa
4 puntos de dafio. Si fallas esta prueba de Montar, no aciertas atu
objetivo (sin tirada de ataque), y si la fallas por 5 0 mas, no aciertas
a tu objetivo y te caes de tu montura, aterrizando en una casill
adyacente a la que ocupa la montura. '

Pisotear certevo: puedes hacer intentos de arrollar sobre um
montura contra més de un enemigo, resolviendo cada intento de
acuerdo con las reglas del Manual del jugador. Tu montura obtiene
un ataque de pezufia contra cada enemigo al que consigas arrollar

Especial: un guerrero puede elegir Carga de caballeria como
una de sus dotes adicionales de clase.

COMBATE BRUTAL [TACTICA]

Al combatir empleas tu fuerza y tu vigor de forma muy eficaz.
Prerrequisitos: Romper arma mejorado, Ataque poderoso
ataque base +6.
Beneficio: la dote Combate brutal te permite usar tres manio-
bras ticticas.




Golpear al avanzar: para usar esta maniobra, debers hacer un
infento de embestida con éxito contra el enemigo. Durante el
siguiente asalto, todos tus ataques contra él obtienen un bonificador
A en las tiradas de ataque y dafio por cada casilla que se mueva tu
enemigo a causa de la embestida. Por ejemplo, si empujaras aun orco
10' (2 casillas) con una embestida, obtendrias un bonificador +2 en
lss tiradas de ataque y de dafio contra ese orco durante el siguiente
asalto.

Hendedura rompedora: para usar esta maniobra, debes des-
truir el arma o el escudo de un enemigo con un intento de
romper arma con éxito (ver el Manual del jugador). Si lo consi-
gues, obtienes de inmediato un ataque cuerpo a cuerpo adicio-
nal contra él, que sera con la misma arma y tendra el mismo
bonificador de ataque que el ataque que destruy6 el arma o el
escudo.

Golpe impetuoso: para usar esta maniobra, deberas realizar
una carga contra un enemigo durante el primer asalto, y
efectuar un ataque usando tu dote Ataque poderoso
durante el segundo asalto. El penalizador que

ifres en tu tirada de ataque deber4 ser —5 o peor. Tus ataques
urante el segundo asalto obtienen un bonificador igual a tu
enalizador en la tirada de ataque x 3/2, 0 x 3 si estas usando
n arma a dos manos o empufias con ambas manos un arma a
na mano. Por ejemplo, si eliges sufrir un penalizador —6 en tu
rada de ataque, puedes infligir 9 puntos de dafio adicionales,
18 puntos si usas un arma a dos manos o empufias con ambas
anos un armaa una mano.

Especial: un guerrero puede elegir Combate brutal como una
: sus dotes adicionales de clase.

ESCUELA DE RAPAZ [TACTICA]

Conoces técnicas de artes marciales inspiradas en las aves de presa.
Prerrequisitos: Sab 13, Saltar 5 rangos, ataque base +6.
Beneficio: la dote Escuela de rapaz te permite usar tres manio-

bras tacticas.

Picado de dguila: para usar esta maniobra, debes cargar contra un
enemigo o saltar sobre él desde al menos 10’ de altura (ver el Manual
del jugador). Realiza una prueba de Saltar como accién gratuita
inmediatamente antes de tu siguiente ataque. Antes de realizar la
tirada, determina la CD de la prueba: CD 15 para poder infligir 2
puntos de dafio adicionales o CD 25 para poder causar 4 puntos. Si
fallas esta prueba de Saltar, no aciertas a tu objetivo, y si lo haces por
5 0 mas, caes tumbado en la casilla adyacente.

Plumas de halcon: para usar estamaniobra, debes llevar una capa.
Como accién estandar puedes moverlaa

tu alrededor como distraccién. Haz

un intento de finta en combate (ver el
Manual del jugador), usando tu ataque

base en vez de tu modificador de
Engafiar. Si tienes éxito,
tu objetivo se considera

Un par de semiorcos desbaratan
las intenciones de lanzar conjuros

que tenia su oponente, una saga
nocturna.

despreve-

%l W nido para
: el siguiente ataque
cuerpo a cuerpo que realices
contra él.

Ojo de halcon: para usar esta maniobra, debes pasarte al menos
1 asalto completo observando a tu enemigo. Mientras lo haces, no
puedes realizar otras acciones. E siguiente ataque cuerpo a cuerpo
que realices contra tu enemigo obtiene un bonificador +2 en las
tirada de ataque y de dafio por cada asalto en que hayas estado
observando al enemigo, hasta un maximo de +6 (para 3 asaltos
completos consecutivos observando). Si el blanco al que observas
te ataca mientras lo haces, o si no realizas tu ataque cuerpo a cuerpo
antes de que pasen 3 asaltos desde que dejaste de observarle, no
obtienes el beneficio de la dote.




ESCUELA DEL SOL [TACTICA]

Has aprendido unas cuantas técnicas de artes marciales esotéricas
inspiradas en el sol.

Prerrequisitos: aptitud de rafaga de golpes, ataque base +4.

Beneficio: la dote Escuela del sol te permite usar tres maniobras
tacticas.

Inexorable avance del amanecer: para usar esta maniobra, debes
golpear al mismo enemigo con los dos primeros ataques sin arma
de una rafaga de golpes. Si lo logras, tu enemigo debe moverse
hacia atrds 5, y puedes moverte 5’ hacia él si lo deseas. Este movi-
miento no provoca un ataque de oportunidad sobre ninguno de
los dos.

Sol cegador del mediodia: para usar esta maniobra, debes aturdir
con éxito al mismo enemigo con un ataque sin arma durante dos
asaltos seguidos. Ademas de quedar aturdido, el enemigo esta con-
fuso durante los siguientes 1d4 asaltos.

Destello del ocaso: para usar esta maniobra, debes ponerte al lado
de un enemigo instantineamente, por ejemplo con un conjuro de
puerta dimensional o el rasgo de clase paso abundante del monje. Si
lo haces, puedes realizar inmediatamente un solo ataque con tu
bonificador de ataque mas alto contra ese enemigo.

EXPERTO EN FORMACION [TACTICA]

Estas acostumbrado a luchar formando parte de una formacién.

Prerrequisitos: ataque base +6.

Beneficio: la dote Experto en formacién te permite usar tres
maniobras ticticas. Obtienes el beneficio de la dote incluso si estds
luchando dentro de una formacién con aliados que no la poseen.

Cerrar escudos: para usar esta maniobra, debes tener preparado un
escudo, y los aliados que tengas a cada lado también deben tenetlo.
Obtienes un bonificador +1 a la CA.

Llenar el vacio: para usar esta maniobra, debes estar a menos
de un movimiento de un aliado que caiga durante el combate,
y debe haber un aliado en cada casilla que haya entre el cama-
rada que ha caido y ti. Puedes hacer inmediatamente una sola
accién de movimiento (como si hubieras preparado una accién
para hacerlo) para moverte hasta la casilla que ocupe el aliado
caido.

Muro de armas de asta: para usar esta maniobra, debes llevar una
lanza corta, una lanzalarga, un tridente, una guja, una bisarma, una
alabarda o unaronca, y en cada uno de tus lados debe haber aliados
con armas idénticas a la tuya. Obtienes un bonificador +2 en las
tiradas de ataque.

Especial: un guerrero puede elegir Experto en formacién como
una de sus dotes adicionales de clase.

SOLDADO DE ASALTO [TACTICA]

Eres un experto en romper formaciones de soldados cuando te
abalanzas a la batalla.

Prerrequisitos: Embestida mejorada, Ataque poderoso, ataque
base +6.

Beneficio: la dote Soldado de asalto te permite usar tres manio-
bras tacticas.

Embestida dirigida: para usar esta maniobra, debes realizar un
intento de embestida con éxito como parte de tu carga. Por cada

casilla que empujes a tu enemigo hacia atras, también podris
moverle una casilla a la izquierda o a la derecha.

Caida de dominé: para usar esta maniobra, debes realizar un
intento de embestida con éxito que obligue a un enemigoa termi-
nar en misma casilla que otro enemigo. Puedes hacer un intento
de derribo gratuito contra ambos enemigos al mismo tiempo, y
ninguno de ellos tiene la posibilidad de derribarte a tisinolo
consigues.

Carga descuidada: para usar esta maniobra, debes cargar y realizr
el ataque al final de la carga usando tu dote Ataque poderoso. El
penalizador que sufres en tu tirada de ataque debe ser de -5 o peor
Ademis de tus modificadores de carga normales (que te danun
penalizador —2 en la CA y un bonificador +2 a la tirada de ataque),
puedes asignar en su lugar cualquier parte del penalizadorala
tirada de ataque del Ataque poderoso a tu CA, hasta un méximo
igual a tu ataque base.

Especial: un guerrero puede elegir Soldado de asalto comouna
de sus dotes adicionales de clase.

DOTES DE ESTILO
EN ARMAS

Los personajes marciales mas famosos son conocidos por sus
estilos personales, combinaciones de armas predilectas y exoticas
maniobras que son tan tinicas como una firma. Muchos guerre
ros descubren cémo usar su fuerza al maximo cuando aprenden
Ataque poderoso, Hendeduray Romper arma mejorado, o estudian
el elevado arte del manejo de la espada aprendiendo Periciaen com-
bate y Desarmar mejorado; pero en todo el reino, puede que haya
un tinico maestro de la técnica de la Luna creciente.

Una dote de estilo en armas proporciona un beneficio a partirde
varias dotes especificas, y a menudo eso requiere el uso de armas
especificas.

ALABARDA GIRATORIA [ESTILO]

Has dominado el estilo de luchar con una alabarda, y puedes usr
todas las partes del arma (hoja, punta, gancho o mango) para infli
gir golpes devastadores.

Prerrequisitos: Reflejos de combate, Combate con dos armas
Soltura con un arma (alabarda).

Beneficio: cuando realizas un ataque completo con tu alabardy
obtienes un bonificador de esquiva +1 a tu CA, asi como un ataque
adicional con el arma con un penalizador —5. Este ataque inflige
puntos de dafio contundente igual a 1d6 + 1/2 de tu modificador
de Fuerza.

BASTON RAPIDO [ESTILO]

Has dominado el estilo de luchar con un bastén, y has aprendido
maniobras especiales que complementan este arma tnica.
Prerrequisitos: Pericia en combate, Esquiva, Combate con dos
armas, Soltura con un arma (bastén).
Beneficio: cuando usas Pericia en combate para obtener un
bonificador de esquiva mientras llevas un bastén, obtienes un
bonificador de esquiva 2 puntos mayor que el penalizador que

sufres en tus tiradas de ataque. Por ejemplo, si sufres un pens
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TABLA 3—4: DOTES DE ESTILO EN ARMAS
Dote Prerrequisitos
Alabarda giratoria  Reflejos de combate, Combate con dos armas,
Soltura con un arma (alabarda)
Baston répido
Soltura con un arma (bastén)
Colmillo de oso

hacha de mano o hacha de batalla enana)
Espada alta,
hacha baja

Pericia en combate, Esquiva, Combate con dos armas,

Fue 15, Ataque poderoso, Combate con dos armas, Soltura con
un arma (daga), Soltura con un arma (hacha de batalla,

Derribo mejorado, Combate con dos armas, Soltura con un arma
(espada bastarda, espada larga, cimitarra o espada corta), Soltura

Beneficio

Obtienes un bonificador de esquiva y un ataque
adicional al realizar un ataque completo con la alabarda
Obtienes un bonificador de esquiva adicional

al llevar un bastén

Intento de presa gratuito contra el objetivo

acertado por la daga y el hacha

Intento de derribo gratuito contra el objetivo
acertado por la espadayy el hacha

con un arma (hacha de batalla, hacha de mano, o hacha de guerra enana)

Filo del martillo

Luna creciente

Fue 15, Embestida mejorada, Combate con dos armas, Soltura
con un arma (espada bastarda, espada larga o cimitarra), Soltura
con un arma (martillo de guerra o martillo ligero)

Desarme mejorado, Combate con dos armas mejorado,

Combate con dos armas, Soltura con un arma (daga), Soltura

El objetivo golpeado por la espada y el martillo
cae al suelo si falla su TS Fort

Intento de desarmar gratuito contra el objetivo
acertado por la daga y la espada

con un arma (espada bastarda, espada larga, cimitarra o espada corta)

Maza Reflejos de combate, Combate con dos armas,
relampagueante  Soltura con un arma (maza ligera)
Red y tridente Des 15, Competencia en arma exdtica (red), Combate con

dos armas, Soltura con un arma (tridente)
Tres montafias

Yunque de trueno

Fue 13, Hendedura, Embestida mejorada, Ataque poderoso, Soltura
con un arma (maza pesada, maza de armas, o gran clava)

Fue 13, Romper arma mejorado, Ataque poderoso, Combate

con dos armas, Soltura con un arma (martillo de guerra

Obtienes un ataque adicional después de
amenazar mientras llevas dos mazas ligeras
Realizas un ataque combinado con lared y el

tridente

El objetivo golpeado dos veces con la maza, maza de
armas o gran clava queda nauseado si falla su TS Fort
El objetivo golpeado por el hacha y el martillo

queda atontado si falla su TS Fort

o martillo ligero), Soltura con un arma (hacha de batalla,

hacha de mano o hacha de batalla enana)

lizador —1 en tus tiradas de ataque, obtienes un bonificador de
esquiva +3 a tu CA.

COLMILLO DE OSO [ESTILO]

Has dominado el feroz estilo de luchar con un hacha y una daga al
mismo tiempo. Puedes hacer que la lucha sea a corta distancia en
un abriry cerrar de ojos.

Prerrequisitos: Fue 15, Ataque poderoso, Combate con dos
armas, Soltura con un arma (daga), Soltura con un arma (hacha de
batalla, hacha de mano o hacha de batalla enana).

Beneficio: si golpeas a una criatura tanto con tu hacha como
con tu daga en el mismo asalto, infliges el dafio normal de ambas
armas, y puedes elegirinmediatamente intentar empezar una presa
como accidn gratuita sin provocar un ataque de oportunidad, como
si tuvieras la aptitud presa mejorada. No se requiere un ataque de
toque inicial.

Si tienes éxito en tu intento de presa, dejas caer el hacha, pero
obtienes inmediatamente un ataque adicional contra tu enemigo
apresado con tu daga con tu ataque base mas alto (con el penaliza-
dor —4 normal por atacar durante una presa). En los asaltos suce-
sivos, puedes usar la daga con el penalizador normal para atacar
mientras sigas con la presa.

LSPADA ALTA, HACHA BAJA
[ESTILO]
Has dominado el estilo de luchar con una espada y un hacha al
mismo tiempo, y has aprendido a usar este inusual par de armas
para hacer caer a tus oponentes.
Prerrequisitos: Derribo mejorado, Combate con dos armas,
Soltura con un arma (espada bastarda, espada larga, cimitarra o

espada corta), Soltura con un arma (hacha de batalla, hacha de
mano, o hacha de guerra enana).

Beneficio: si golpeas a la misma criatura tanto con tu espada
como con tu hacha en el mismo asalto, puedes realizar un intento
de derribo gratuito contra ese enemigo (si tienes éxito, puedes usar
inmediatamente tu dote de Derribo mejorado para obtener un
ataque adicional contra tu enemigo).

FILO DEL MARTILLO [ESTILO]

Eres un maestro del estilo de luchar con un martillo y una espada
al mismo tiempo, y has aprendido a estampar a tus enemigos contra
el suelo con tus tremendos golpes.

Prerrequisitos: Fue 15, Embestida mejorada, Combate con
dos armas, Soltura con un arma (espada bastarda, espada larga
o cimitarra), Soltura con un arma (martillo de guerra o martillo
ligero).

Beneficio: si golpeas a la misma criatura tanto con tu espada
como con tu hacha en el mismo asalto, debera realizar un TS de
Fortaleza (CD 10 + 1/2 del nivel de tu personaje + tu modificador
de Fue) o caera tumbado.

LUNA CRECIENTE [ESTILO]

Has dominado el estilo de luchar con una espada y una daga.
Sabes como arrancar de su mano las armas a un oponente con
un solo movimiento elegante mientras usas tus dos armas
juntas.

Prerrequisitos: Desarme mejorado, Combate con dos armas
mejorado, Combate con dos armas, Soltura con un arma (daga),
Soltura con un arma (espada bastarda, espada larga, cimitarra o
espada corta).




Beneficio: si golpeas a la misma criatura tanto con tu espada
como con tu daga en el mismo asalto, puedes realizar un intento

de desarmar inmediato como accién gratuita.

MAZA RELAMPAGUEANTE [ESTILO]

Eres un maestro en luchar con dos mazas al mismo tiempo, y has
aprendido a golpear a tus enemigos a la velocidad del rayo.
Prerrequisitos: Reflejos de combate, Combate con dos armas,
Soltura con un arma (maza ligera).
Beneficio: siempre que tires por amenaza en una tirada de
ataque mientras usas una maza ligera en cada mano, obtienes un
ataque adicional con ese mismo bonificador de ataque.

RED Y TRIDENTE [ESTILO]

Eres un maestro en luchar con una red y un tridente, y has apren-
dido a realizar ripidamente un pinchazo mortal con el tridente
justo después de lanzar con éxito la red.

Prerrequisitos: Des 15, Competencia en arma exética (red),
Combate con dos armas, Soltura con un arma (tridente).

Beneficio: como accion de asalto completo, puedes realizar
un ataque combinado con tu red y tu tridente. Primero, lanzas
la red:; si aciertas y controlas con éxito a tu enemigo ganando la
prueba enfrentada de Fuerza, puedes dar inmediatamente un
paso de 5 hacia tu oponente y realizar un ataque completo con
tu tridente.

TRES MONTANAS [ESTILO]

Eres un maestro en luchar con armas contundentes poderosas.

Prerrequisitos: Fue 13, Hendedura, Embestida mejorada,
Ataque poderoso, Soltura con un arma (maza pesada, maza de
armas, o gran clava).

Beneficio: si golpeas a la misma criatura dos veces en el mismo
asalto con tu maza pesada, maza de armas o gran clava, debera rea-
lizar un TS de Fortaleza (CD 10 + 1/2 del nivel de tu personaje + tu
modificador de Fue) o quedara mareada de dolor durante 1 asalto.

YUNQUE DE TRUENO [ESTILO]

Ias dominado el estilo de luchar con un martillo y un hacha al
mismo tiempo, y has aprendido a infligir golpes atronadores con
este par de armas excepcionales.

Prerrequisitos: Fue 13, Romper arma mejorado, Ataque pode-
roso, Combate con dos armas, Soltura con un arma (martillo de
guerra o martillo ligero), Soltura con un arma (hacha de batalla,
hacha de mano o hacha de batalla enana).

Beneficio: si golpeas a la misma criatura tanto con tu hacha
como con tu martillo en el mismo asalto, deberé realizar un TS de
Fortaleza (CD 10 + 1/2 del nivel de tu personaje + tu modificador
de Fue) o quedara atontado durante 1 asalto.

CONJUROS NUEVOS

Esta seccién contiene descripciones de los dominios nuevos men-

cionados en el capitulo 4 (ver El panteon del combatiente’) y una
seleccién de conjuros divinos y conjuros de filo aojador (para la
clase de personaje filo aojador descrita en el capitulo 1).

Todos los nuevos conjuros divinos que se detallan aqui (capa de
valentia, capamayor de valentia, rugido deledny furia valerosa) son.con-
juros del dominio Valor (descrito a continuacién). Capa de valentia
también es un conjuro nuevo para clérigos y paladines.

De los conjuros nuevos de filo acjador descritos aqui, aumentar
familiar también es un sortilegio nuevo para hechiceros y magos;
hoja maldita también es un sortilegio nuevo para asesinos; y aie
naza fantasma también es un sortilegio nuevo para bardos.

DOMINIOS NUEVOS

Cada dominio descrito a continuacién incluye notas sobre c6mo
afiaditlo al panteén de deidades que se encuentran en el Manal
del jugador por si el DM lo desea.

Dominio de Valor

Deidades: Valkar. Si el DM quiere, este dominio también puede
estar disponible para las siguientes deidades del Manual del jugador:
Heironeus, Yondalla.

Poder concedido: irradias un aura de valor que proporcion
a todos los aliados a menos de 10’ (incluido ) un bonificador de
moral +4 en los TS contra efectos de miedo. Esta aptitud sobrena-
tural funciona mientras estds consciente, pero no si estas incons-
ciente o muerto.

Conjuros del dominio de Valor

1 Quitar el miedo. Elimina el miedo o proporciona +4a las
salvaciones contra miedo.

2 Auxilio divino. +1 a las tiradas de ataque y las salvaciones
contra miedo; 1d8 pg temporales +1/nivel (maximo +10).

3 Capa de valentia® Tus aliadosy td obtenéis un bonificador en
las salvaciones contra miedo.

4 Heroismo. Proporciona +2 a las tiradas de ataque, salvaciones
y pruebas de habilidad.

5 Furia valerosa®. +4 Fue, Con; +2 TS Vol; ataque adicional; cura
1d8 pg +1/nivel (max. + 20).

6 Testin delos héroes. Comida, para uina criatura/nivel, que
cura y proporciona bonificadores en combate.

7 Heroismo mayor. Proporciona un bonificador +4 a las tiradas
de ataque, salvaciones y pruebas de habilidad.

8 Rugido deleén* Inflige 1d8 puntos de dafio por cada dos
niveles a los enemigos; los aliados obtienen un +1 en los
ataques y salvaciones contra miedo, y pg temporales.

9 Capa de valentia mayor®. Tus aliados y t os volvéis inmunes
al miedo y obtenéis un bonificador +2 en los ataques.

Dominio de Destino

Deidades: Lyris. Si el DM quiere, este dominio también puede
estar disponible para las siguientes deidades del Manual del jugador:
Nerull, Obad-Hai.

Poder concedido: obtienes la aptitud esquiva asombrosa, que
te permite conservar tu bonificador de Destreza a la CA (si tienes)
incluso si te cogen desprevenido o eres golpeado por un atacante
invisible. No obstante, sigues perdiendo este bonificador si eres
inmovilizado. Si tienes otra clase que te de la esquiva asombross
tus niveles de clérigo se afiaden al nivel de esa clase para determi




nar cuando obtienes el rasgo de clase esquiva asombrosa mejorada 4 Situacién. Controla la posicién y condicién de los aliados
(ver el Manual del jugador). 5 Detectar escudrifiamiento. Te alerta del espionaje magico.
6 Festin de los héroes. Comida, para una criatura/nivel, que
Conjuros del dominio de Destino cura y proporciona bonificadores en combate.
1 Impacto verdadero. +20 a tu siguiente tirada de ataque. 7 Escudrifiamiento mayor. Como escudrifiamiento, pero més
2 Augurio™ ¥, Averigua si una accién resultara buena o mala. rapido y duradero.
3 Lanzar maldicién. -6 a una caracteristica; -4 a los ataques, 8 Discernir ubicacién. Ubicacién exacta de una criatura u objeto.
salvaciones y pruebas; o 50% de perder cada accién. 9 Detener el tiempo. Puedes actuar con libertad durante 1d4+1
Situacién. Controla la posicién y condicién de los aliados asaltos.
5 Marca de la justicia. Designa la accién que desencadena una
maldicién sobre el receptor. Dominio de Tirania
6 Geas/empefio. Como geas menor, pero afecta a cualquier criatura. Deidades: Typhos. Si el DM quiere, este dominio también
7 Visién™ ¥, Como conocimiento de leyendas, pero més rapido y puede estar disponible para las siguientes deidades del Manual del
extenuante. jugador: Hextor, Vecna, Wee Jas.
8 Mente en blanco. El receptor es inmune a la magia mental/ Poder concedido: suma +1 a la CD de salvacién de cualquier
emocional y al escudrifiamiento. conjuro de compulsién que lances.
9 Presciencia. Un “sexto sentido” que te advierte del peligro
, inminente. Conjuros del dominio de Tirania
1 Orden imperiosa. Un receptor obedece durante 1 asalto una
* Dominio de Nobleza orden de palabra tnica.
Deidades: Altua. Si el DM quiere, este dominio también puede 2 Cautivar. Cautiva a todos en un radio de 100’ + 10'/nivel.
estar disponible para las siguientes deidades del Manual del jugador: 3 Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas.
Heironeus, Pelor. 4 Miedo. Los receptores situados en el cono huirdn durante 1
Poder concedido: tienes la aptitud sortilega de inspiraralos alia- asalto/nivel.
dos, dindoles un bonificador de moral +2 en las salvaciones, tiradas 5 Orden imperiosa mayor. Como orden imperiosa, pero afectaa
deataque y de dafio, pruebas de caracteristica y pruebas de habilidad. un receptor/nivel.
Los aliados deben ser capaces de oirte hablar durante 1 asalto. Usar 6 Geas/empefio. Como geas menoy, pero afecta a cualquier criatura.
} esta aptitud es una accién estandar. Dura un ntimero de asaltos igual 7 Mano aferradora de Bigby. Mano que da cobertura, empuja
~ atubonificador de carisma y puede usarse una vez al dia. o apresa.
1 8 Hechizar monstruo en grupo. Como hechizar monstruo, pero
» Conjuros del dominio de Nobleza afecta a todos en un radio de 30'.
1 Favor divino. Ganas un +1/3 niveles a las tiradas de ataque y dafio. 9 Dominar monstruo. Como dominar persond, pero con criaturas.

2 Cautivar. Cautiva a todos en un radio de 100’ + 10'/nivel.

3 Vestidura magica. Una armadura o escudo gana un +1 de CONJ UROS DE FILO AOJ ADOR

mejora/4 niveles. En lalistasiguiente, un asterisco (*) después del nombre de un con-
Discernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas. juro indica que es un conjuro nuevo de los descritos mas adelante

5 Orden imperiosa mayor. Como orden imperiosa, pero afecta a en este capitulo.

un receptot/nivel.
6 Geas/empefio. Como geas menor, pero afecta a cualquier criatura.  Conjuros de filo acjador de 1. nivel
7 Rechazo. Las criaturas no pueden acercarse a ti. Alarma. Guarda un lugar durante 2 horas/nivel.
8 Exigencia. Como recado, pero se puede enviar una sugestion. Alineamiento indetectable. Oculta el alineamiento durante 24
9 Tormenta de venganza. Tormenta de lluvia 4cida, rayos y granizo. horas.

\ Amenaza fantasma®. El receptor cree que esta flanqueado.
Dominio de Planificacion Arma maégica. Un arma gana un +1.
‘ Deidades: Halmyr. Si el DM quiere, este dominio también ~ Aumentar familiar®*. Tu familiar se vuelve mds poderoso.
puede estar disponible para las siguientes deidades del Manualdel ~ Aura mégica de Nystul. Concede a un objeto una falsa aura magica.

jugador: Boccob, Vecna, Wee Jas. Causar miedo. Una criatura huye durante 1d4 asaltos.
Poder concedido: obtienes Ampliar conjuro como dote adicional. Detectar magia. Detecta conjutos y objetos magicos en un radio de 60.
Disfrazarse. Cambia tu apariencia.
Conjuros del dominio de Planificacién Dormir. Duerme profundamente criaturas por valor de 2d4 DG.
1 Reloj dela muerte. Se ve el estado de los receptores heridos Escudo de entropia. Los ataques a distancia contra ti tienen un
en 30’ de radio. 20% de posibilidad de fallo.
2 Augurio™* Averigua si una accién resultara buena o mala. Hechizar persona. Una persona se hace amiga tuya.
3 Clariaudiencia/clarividencia. Ver u oir a distancia durante 1 Identificar™. Determina un solo atributo de un objeto magico.
min/nivel. Leer magia. Lectura de libros de conjuros y rollos de pergamino.
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Luz. Un objeto brilla como una antorcha.

Marca arcana. Inscribe una runa personal (visible o invisible).

Montura, Convoca a un caballo de monta durante 2 h/nivel.

Prestidigitacién. Realizacion de trucos menores.

Proteccion contra el bien/el caos/el mal/la ley. 2a CAy
salvacion, contrarresta el control mental, mantiene a raya a
elementales y ajenos.

Retirada expeditiva. Dobla tu velocidad.

Sirviente invisible. Crea una fuerza invisible que obedece tus érdenes.

Terribles carcajadas de Tasha. El receptor pierde sus acciones
durante 1d3 asaltos.

[Conjuros de filo agjador de 2.2 nivel

Alterar el propio aspecto. Como cambio de aspecto, pero con
cambios més drasticos.

Cautivar. Cautiva a todos en un radio de 100’ + 107/ nivel.

Ceguera/sordera. Deja ciego o sordo al receptor.

Convocar plaga (o enjambre). Convoca un enjambre de peque-
fias criaturas rastreras o voladoras.

Esplendor de aguila. El objetivo obtiene +4 a Car durante 1
min/nivel.

Falsa vida. Obtienes 1d10 puntos de golpe temporales +1/nivel
(maximo +10).

Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 a su Fue durante 1 h/nivel.

Furia. Proporciona +2a Fue y Con, +12 las salvaciones de Vol,2 ala CA.

Imagen miltiple. Crea dobles falsos de ti mismo (1d4, +1/tres
niveles; max. 8).

Invisibilidad. Bl receptor se torna invisible durante 10 min/nivel
o hasta atacar.

Oscuridad. Oscuridad sobrenatural de 20’ de radio.

Particulas rutilantes. Ciega a las criaturas y ensefia el contorno
de las invisibles.

Pirotecnia. Convierte el fuego en luz cegadora 0 humo asfixiante.

Proteccién contra las flechas. Receptor inmune a la mayoria de
ataques a distancia.

Resistir energia. Ignora 10 (o més) puntos de dafo/ataque de un
tipo de energia especificado.

Sugestién. Obliga al receptor a seguir un curso de accion determinado.

Toque de idiotez. El objetivo sufre 1d6 puntos de dafioa Int, Saby Car.

Trepar cual ardcnido. Da la capacidad de caminar por paredes
y techos.

Ver lo invisible. Revela objetos y criaturas invisibles.

Conjuros de filo agjador de 3 nivel:

Arma magica mayor. Bonificador +1/tres niveles (max. +5).

Can de fatalidad®. Crea un protector sombrio.

Confusién. El receptor se comporta de forma extrana durante 1
asalto/nivel.

Corcel fantasmal. Caballo magico que aparece durante 1 b/
nivel.

Disipar magia. Cancela conjuros y efectos magicos.

Esfera de invisibilidad. Hace invisible a todos en un radio de 10.

Hechizar monstruo. Un monstruo cree ser tu aliado.

Indetectabilidad™: Esconde de la adivinacion y el escudrifia-

miento al receptor.

Muro de viento. Desvia flechas, gases y a criaturas pequefias.

Nube apestosa. Vapores nauseabundos, 1 asalto/nivel.

Proteccién contra la energia. Absorbe 12 puntos/nivel de dafio
de un tipo de energfa.

Ralentizar. Un receptor/nivel puede realizar s6lo acciones parcia
lesy sufre —2 ala CAy las tiradas de ataque.

Repeler sabandijas. Los insectos se mantienena 10’ de distancia.

Suefio profundo. Duerme criaturas por un valor de 10 DG.

Toque vampirico. Toque inflige 1d6/dos niveles del lanzador; el
lanzador gana pg iguales al dafio.

Veneno. Tu toque inflige 1d10 puntos de dafio a la Constitucion,
que se repiten al cabo de 1 minuto.

Vista arcana. Las auras mégicas se vuelven visibles para ti.

Conjuros de filo agjador de 47 nivel:

Asesino fantasmal. Una terrible ilusion mata al receptor o le
inflige 3d6 de dafio.
Bruma sélida. Obstruye la visién y frena el movimiento.
Contactar con otro plano. Hace preguntasauna entidad de otroplano.
Detectar escudrifiamiento. Te alerta del espionaje magico.
Dominar persona. Controla telepticamente a un humanoide.
Enervacion. El receptor adquiere 1d4 niveles negativos.
Escudrifiamiento [F]. Espia desde lejos al receptor.
Hoja maldita®. Las heridas infligidas por el arma no pueden
curarse sin quitar maldicién.
Invisibilidad mayor. Como invisibilidad, pero el receptor puede
atacar y seguir invisible.
Miedo. Los receptores situados en el cono huirin durante 1 asalto/nivel
Polimorfar funesto. Transforma al objetivo en un animal inofen-
sivo.
Polimorfar. Dota de una nueva forma a un receptor voluntario.
Puerta dimensional. Te teleportaa ti junto con un méximo de 5001b.
Recado. Lleva instantineamente un mensaje corto a cualquier lugat
Romper encantamiento. Liberaa los receptores de encantamien-
tos, maldiciones y petrificaciones.

DESCRIPCIONES DE LOS CONJUROS
NUEVOS

Los siguientes conjuros nuevos se presentan en orden alfabético.

Amenaza fantasma
Tlusién (fantasma) [enajenador]
Nivel: Brd 1, filo acjador 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25 + 5)/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Creas la sensacion en la mente del receptor de que estd siendo
amenazado por mas enemigos de los que hay en realidad. Aunque
no percibe ningtin enemigo adicional (y no desperdicia ataques en
el fantasma), una criatura afectada por este conjuro se considera
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flanqueada, incluso si esta siendo amenazada por otras criaturas.
Aunque los demas intenten convencer a la victima, esto no le
ayuda a evitar los efectos; sélo un TS con éxito contra el conjuro al
principio de su lanzamiento puede hacerlo.

‘Aumentar familiar
Transmutacion
Nivel: Her/Mag 2, filo aojador 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25’ + 5'/2 niveles)
Objetivo: tu familiar
Duracién: Concentracién + 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Bste conjuro proporciona a tu familiar un bonificador de mejora +1
ala Fuerza, Destreza y Constitucién, RD 5/magia, bonificador de
resistencia +2 en los TS.

Can de fatalidad
Tlusién (sombra)
Nivel: filo aojador 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles)
Efecto: can sombrio

Duracién: 1 minuto/nivel (D) o hasta que sea destruido
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Dasformaala esencia del plano de la Sombra para crear un compafiero
poderoso similar a un perro que te sirve fielmente mientras dure el
conjuro. El can de fatalidad tiene las estadisticas de un lobo terrible (ver
el Manual de monstruos) con los siguientes ajustes: obtiene un bonifica-
dor de desvio a la CA igual a tu bonificador de Carisma, los puntos de
golpe que tiene al crearse son iguales a tu maximo normal de puntos de
golpe, y usa tu ataque base en vez del suyo (afiadiendo un bonificador
+7 de Fuerza y un penalizador -1 de tamafio como es normal).

Puedes comandar a un can de fatalidad como una accién de
movimiento igual que si estuviera completamente adiestrado para
realizar todos los trucos listados en la habilidad Trato con animales
(ver el Manual del jugador).

Si los puntos de golpe de un can de fatalidad se reducen a 0, queda
destruido. Se le considera una bestia magica por lo que respecta a los
conjuros y sus efectos, pero también puede disiparse. Solo puedes traer
un can de fatalidad ala existencia cada vez. Silanzas un segundo conjuro
cuando el primero atin estd activo, el primer can se disipa al instante.

Capa de valentia

Abjuracién [enajenador]

Nivel: Clr 3, Valor 3, Pld 2
Componentes: V. S

Tiempo de lanzamiento: 1 acciéon

E1 conjuro aumentar familiar convierte a un gatito en un combatiente formidable.

N




Alcance: 60’ El arma afectada por este conjuro inflige heridas que no pueden

Area: emanacién de 60’ de radio centrada en ti curarse de la forma normal. Cualquier dafio causado (excepto
Duracién: 10 minutos/nivel el dafio de las propiedades de un arma especial como flamigera,
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo) sagrada, hiriente, etc) no puede sanarse de ningtin modo hasta que
Resistencia a conjuros: si (inofensivo) el individuo herido haya recibido un conjuro de quitar maldicisn (o
algtin otro efecto que neutralice una maldicién).
Todos los aliados en el interior de la emanacion (incluido ti) obtienen Siuna criatura muere a causa de un arma que est4 bajo los efectos
un bonificador de moral en las salvaciones contra efectos de miedo de este conjuro, no puede ser revivido de entre los muertos ano
igual a tu nivel de lanzador (hasta un maximo de +10 a 10°nivel). ser que se lance sobre el cadaver un quitar maldicion o se use un

i sortilegio de resurreccion verdadera.
(Capa de valentia mayor

Abjuracién [enajenador] Rugido de ledn
Nivel: Valor 9 Evocacién [sénico]
Alcance: 1 milla; ver texto Nivel: Valor 8
Area: emanacién de 1 milla de radio centrada en ti. Componentes: V, S, FD
Duracién: 1 hora/nivel Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: 120’
Como capa devalentia, pero todos los aliados en elinterior delaema-  Area: explosién de 120’ de radio centrada en ti
nacién (incluido tt) son inmunes a los efectos de miedo y obtienen Duracion: instantinea o 1 minuto/nivel
un bonificador de moral +2 en las tiradas de ataque. Los aliados que ~ Tiro de salvacién: Fortaleza parcial o Voluntad niega
no tengan una linea de vision hasta ti no resultan afectados. (inofensivo); ver el texto

Resistencia a conjuros: si o si (inofensivo); ver el texto
Furia valerosa

Transmutacién Emites un rugido titdnico que inflige 1d8 puntos de dafio sénico por
Nivel: Valor 5 cada dos niveles de lanzadoratodos los enemigos que estén dentrodel
Componentes: V, S, FD drea del conjuro y les aturde durante 1 asalto. Una salvacién con éxito
Tiempo de lanzamiento: 1 accién de Fortaleza reduce el dafio a la mitad y niega el efecto aturdidor.
Alcance: corto (25’ + 57/ 2 niveles) Ademis, todos los aliados que estén dentro del drea del conjuro
Objetivo: una criatura viva obtienen un bonificador de moral +1 en las tiradas de ataque y
Duracién: 1 asalto/nivel salvaciones contra efectos de miedo, ademds de puntos de golpe
Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo) temporales iguales a 1d8 + nivel de lanzador (hasta un maximode
Resistencia a conjuros: si (inofensivo) 1d8+20 puntos de golpe temporales a nivel de lanzador 20°).

La criatura afectada obtiene un bonificador de moral +4 a la Fuerza

v a la Constitucién y un bonificador de moral en las salvaciones FAMI LI ARES GUARD I AN ES

de Voluntad. Pocos lanzadores de conjuros arcanos son también personaes

Ademis, al realizar un ataque completo, la criatura afectada marciales de primera categorfa. Obviamente, la mayoria usan los
puede hacer un ataque adicional con cualquier arma que lleve, el conjuros para compensar su debilidad en una situacion de combate,
cual se hace usando el ataque base completo de la criatura, mas cual- Algunos lanzadores de conjuros arcanos también pueden construit
quier modificador que resulte adecuado a la situacion (este efecto  familiares guardianes, unos compafieros constructos que luchan
no se acumula con efectos similares, como el que proporciona el para ellos. Aunque los familiares guardianes no poseen la versati-
conjuro acelerar, ni proporciona ninguna accién adicional, por lo  lidad de otros familiares, estas criaturas pueden ser guardaespaldas
que no puedes lanzar un segundo conjuro ni realizar ningtin otro eficaces para lo que seria sino un mago o hechicero fragil.

tipo de accion durante el asalto).

COMO ADQUIRIR UN FAMILIAR
Hoja maldita GUARDIAN

Nigromancia Obtener un familiar guardidn es un proceso de dos pasos. Primeto,
Nivel: asesino 4, filo acjador 4 unlanzador de conjuros de nivel lo bastante alto (ver la siguiente tabla)
Componentes: V debe fabricar un constructo mediante un proceso similarala creacion
Tiempo de lanzamiento: 1 accién de un objeto maravilloso, gastando el oro, los puntos de experiencia
Alcance: toque y el tiempo descritos en cada descripcién. Después el personaje debe
Objetivo: un arma cuerpo a cuerpo hacer que el constructo completado se una a él con la dote Familiar
Duraci6n: 1 minuto/nivel mejorado (descrita antes en este capitulo o en la Guia del Dungeon
Tiro de salvacién: ninguno Master). Los distintos familiares guardianes, y el nivel minimo enel
Resistencia a conjuros: no que un lanzador de conjuros arcanos debe crear uno, son estos:




Nivel del lanzador
de conjuros arcanos

Familiar

Guardién chispa 7S

Guardian guantelete 92
112

Guardian hoja

A diferencia de otros familiares, los guardianes conservan sus
propios puntos de golpe si son mayores que la mitad del total de
suamo. Sus DG efectivos son iguales al nivel de personaje del amo
02 los DG del familiar guardian, lo que sea mayor. No poseen las
aptitudes evasién mejorada y vinculo de empatia que tienen la
mayorfa de los otros familiares, y no confieren la dote Alertaasu
amo. Responden a las ordenes verbales del amo, y comprenden
cualquier idioma que conociera el amo cuando creé al guardidn
familiar. Como son constructos descerebrados, no se vuelven mas
inteligentes a medida que el amo alcanza niveles mas altos. Los
familiares guardianes nunca hablan.

Si un familiar guardidn muere, su amo no tiene que esperar un
afio y un dia para sustituirlo (como sucede con los familiares
normales). No obstante, no puede empezar a construir
un nuevo familiar guardidn si ya posee uno.

GUARDIAN CHISPA

Constructo Menudo

Dados de golpe: 2d10 (11 pg)

Iniciativa: +O

Velocidad: 20’ (4 casillas), V1 20' (buena)

CA: 18 (+2 tamafio, +2 Des, +4 natural),
toque 14, desprevenido 16

Ataque base/Presa: +1 /-8%

Ataque: garras +2* ¢/c (1d2-1)o
chispas +5 a distancia (2dé
electricidad)

Ataque completo: garras
+3% ¢/c (1d2-1) o chispas
+5 a distancia (2d6
electricidad)

Espacio/Alcance: 21/2
20

Ataques especiales: -

Cualidades especiales:
curacién tépida 1, encontrar
amo, rasgos de constructo, RD 5 /-, visién enla oscuridad 60,
visién en la penumbra

Salvaciones: Fort +0, Ref +2, Vol +0

Caracteristicas: Fue 8, Des 14, Con -, Int-, Sab 10, Car 1

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 3

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 3-4 DG (Menudo); 5-6 DG (Pequefio)

#*Como suele ser un familiar, un guardiin chispa tiene el mismo
ataque base que suamo. Aplicasu modificador de Destreza, no el de
Fuerza, como bonificador en su tirada de ataque cuerpo a cuerpo.

Esta criatura de color de cobre parece un ave de presa, con alas de
aspecto mecdnico y un pico que brilla extraiamente.

Los guardianes chispa son pajaros mecanicos que disparan chispas

a cualquiera que amenace a st amo.
Los guardianes chispason el

tipo mas basico de familiar
guardidn. Suelen describir
circulos por encima de su amo,
disparando chispas desde su pico 2
los enemigos. Si no estd llevando a
cabo una tarea especifica para su amo,
un guardian chispa vuela cerca de €,
preparado para defenderlo con su ataque
de chispas.
Un guardidn chispa tiene el tamafio de
un pajaro cantor o de un buho, pero pesa
casi 101b.

Combate
Los guardianes chispa saben que estin mal
equipados para el combate cuerpo a cuerpo.

Por eso, hacen lo que pueden para quedarse
fuera del alcance de su enemigo, lanzandoles
chispas desde arriba.

Chispas (Sb): las chispas de los guar-
dianes chispa tiene un incremento de
distancia de 100.

Encontrar amo (Sb): sin importar
la distancia, mientras esté en el mismo
plano, un guardian chispapuede encon-
trar a su maestro.

Construccion
Un guardién chispa esta hecho de madera,
cuero y cobre. El coste de los materiales es
de 2.000 po. El amo de la criatura puede

construir el cuerpo o contratar a otros para que se encarguen

de ello. Crear el cuerpo requiere una prueba de Oficio (inge-
nieria) (CD 16). Después de crear el cuerpo, la criatura debe ser
un prolongado ritual magico que requiere
parecido al

Un guardién chispa

animada mediante
un laboratorio o taller preparado especialmente,
laboratorio de un alquimista y cuyo montaje cuesta 500 po. Si
ol creador esté construyendo personalmente el cuerpo de la

criatura, la construccién y el ritual pueden llevarse a cabo al

mismo tiempo.

Pueden crearse guardianes chispa que tengan mas de 2 DG,
pero cada DG adicional afiade 1.000 po al precio de mercado,
y el precio se incrementa 5.000 po si el tamafio de la criatura
aumenta a Mediano, modificandose en consecuencia el coste de
creacion.

Nivel de lanzador: 7°. Prerrequisitos: Fabricar constructo (ver el
Manual de monstruos), creacion menor, localizar criatura, vayo relam-
pagueante. Precio de mercado: 10.000 po; Coste de creacion: 7.000 po +

400 PX.




GUARDIAN GUANTELETE

Constructo Pequefio

Dados de golpe: 4d10+10
(32pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20’

CA: 19 (+1 tamafio,
+1 des, +7
natural), toque 12,
desprevenido 18

Ataque base/Presa: +3/+4*

Ataque: golpetazo +9* ¢/c (1d6+5)

Ataque completo: 2 golpetazos +9% c¢/c (1d6+5)

Espacio/Alcance: 5'/5’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: almacenaconjuros,
curacién répida 1, encontrar amo, rasgos de
constructo, RD 5/-, visién en la oscuridad
60, vision en la penumbra.

Salvaciones: Fort +1, Ref +2, Vol +1

Caracteristicas: Fue 20, Des 12, Con —, Int —, Sab 10, Car 1

Entorno: cualquiera

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avance: 5-8 DG (Pequefio); 9-12 DG (Mediano)

*Como suele ser un familiar, un guardidn guantelete tiene el

mismo ataque base que su amo.

Este constructo achaparrado tiene un pecho con forma de barril y pier-
nas relativamente altas y delgadas. Sus hombros son inmensos pistones
quie terminan en unos desproporcionados guanteletes con puias.

Los guardianes guantelete son creados por los magos y hechiceros para
ser guardaespaldasaterradores e implacables. Llevanacabo esta tareamuy
bien; empujan a cualquiera que se interponga en el camino de suamo.

Los guardianes guantelete pueden seguir planes tacticos detalla-
dos, hacer guardia, y tareas similares. A no ser que se le diga que no,
un guardian guantelete centra sus ataques contra cualquiera que
ataque a su amo.

Un guardian guantelete tiene casi 4 de altura y pesa mas de 2001b.

Combate
Los guardianes guantelete no son demasiado sutiles. Simplemente
se ponen al lado de sus enemigos y comienzan a aporrearles con
sus inmensos pufos.

Almacenaconjuros (St): un guardian guantelete puede almacenar
un conjuro de 2° nivel o menor que lance sobre él otra criatura.
Usa el conjuro cuando se le ordena o cuando surja una situacién
predeterminada. Una vez que se usa el conjuro, el guardidn puede
almacenar otro (o el mismo).

Encontrar amo (Sb): sin importar la distancia, mientras esté
en el mismo plano, un guardian guantelete puede encontrar a su
maestro.

Un guardién guantelete f

Construccion
Un guardidn guantelete
’//’ est4 hecho de latén, piedra y acero.

El coste de los materiales es de 3.000
po. El amo de la criatura puede cons-
truir el cuerpo o contratar a otros para
que se encarguen de ello. Crear el cuerpo
& <2 requiere una prueba de Oficio (ingenieria)
(CD 16). Después de crear el cuerpo, la cria-
tura debe ser animada mediante un prolongado ritual mégico que
requiere un laboratorio o taller preparado especialmente, parecido
al laboratorio de un alquimista y cuyo montaje cuesta 500 po. St
el creador esti construyendo personalmente el cuerpo de la cria-
tura, la construccién y el ritual pueden llevarse a cabo al mismo
tiempo.

Pueden crearse guardianes guantelete que tengan mas de 4 DG,
pero cada DG adicional afiade 2.000 po al precio de mercado, y el
precio se incrementa 10.000 po si el tamafio de la criatura aumenta
a Mediano, modificindose en consecuencia el coste de creacion.

Nivel de lanzador: 9°. Prevrequisitos: Fabricar constructo (ver el
Manual de monstruos), elabovar, localizar criatura, transformar piedra.
Precio de mercado: 20.000 po; Coste de creacion: 11.500 po + 800 PX.

GUARDIAN HOJA

Constructo Mediano

Dados de golpe: 8d10+20 (64 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20’

CA: 20 (+10 natural), toque 10, desprevenido 20

Ataque base/Presa: +6/+13*

Ataque: garra +13 ¢/c* (1d6+7)

Ataque completo: 2 garras +13 ¢/c* (1d6+7)

Espacio/Alcance: 5/5’

Ataques especiales: -

Cualidades especiales: almacenaconjuros, curacién rapida 1,
encontrar amo, guardia, RD 5/, tipo constructo, vision en la
oscuridad 60, visién en la penumbra.

Salvaciones: Fort +2, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 24, Des 10, Con -, Int -, Sab 10, Car 1

Entorno: cualquiera

Organizaci6n: solitario
Valor de desafio: 6

Tesoro: ninguno




Alineamiento: siempre neutral

Avance: 9-13 DG (Mediano); 14-24 DG (Grande)

#Como suele ser un familiar, un guardidn hoja tiene el mismo
ataque base que su amo.

Esta criatura de metal con forma humana estd cubierta de plas.
Donde deberian estar sus manos lleva dos hojas giratorias.

Cuando son creados, los guardianes hoja quedan atados para siem-
pre a sus amos por un lazo de familiar. A diferencia
de la ayuda general que suelen proporcionar la
mayoria de los familiares, los guardianes hoja |
s6lo existen para luchar por suamo. J

Un guardidn hoja es capaz de llevar a
cabo tareas complejas que tengan que ver
con el combate de algin modo. Si no esta
cumpliendo una orden especifica, se queda
cerca de su amo, atacando a cualquiera que
ataque a éste.

Un guardién hoja tiene unos 6'de alturay
pesa mas de 400 Lb.

Combate
Los guardianes hoja son combatientes incansables,
que golpean a sus enemigos con sus brazos con
hojas giratorias y rara vez se alejan de sus amos.

Almacenaconjuros (St): un guardidn hoja puede
almacenar un conjuro de 3° nivel o menor que lance
sobre ¢l otra criatura. Usa el conjuro cuando se
e ordena o cuando surja una situacion predeter-
minada. Una vez que se usa el conjuro, el guardidn
puede almacenar otro (0 el mismo).

Encontrar amo (Sb): sin importar la distan-
cia, mientras esté en el mismo plano,un guardian
guantelete puede encontrar a st maestro.

Guardia (Bx): un guardian hoja se mueve
ripidamente para defender a su amo para
ponerse a su lado, bloqueando los golpes
y deteniendo a sus enemigos. Todos los
ataques contra el maestro sufren un penali-
zador -2 si el guardian hoja estd adyacente.

Construccion
Un guardian hojaesta hechode madera, plata,
piedray acero. El coste de los materiales es de
4,000 po. El amo de la criatura puede construir el cuerpo o contratar
2 otros para que se encarguen de ello. Crear el cuerpo requiere una
prueba de Oficio (ingenierfa) (CD 16). Después de crear el cuerpo, la
criatura debe ser animada mediante un prolongado ritual magico que
requiere un laboratorio o taller preparado especialmente, parecido
a1 laboratorio de un alquimista y cuyo montaje cuesta 500 po. Siel
creador esté construyendo personalmente el cuerpo de la criatura, la
construccién y el ritual pueden llevarse a cabo al mismo tiempo.
Pueden crearse guardianes hoja que tengan mas de 8 DG, pero
cada DG adicional afiade 3.000 po al precio de mercado, y el precio

se incrementa 15.000 po si el tamafio de la criatura aumenta a
Grande, modificindose en consecuencia el coste de creacion.

Nivel de lanzador: 11°. Prervequisitos: Fabricar constructo (ver el
Manual de monstruos), elaborar, localizar criatura, transformacion de
Tenser. Precio de mevcado: 30.000 po; Coste de creacion: 18.000 po +
1.200 PX.

HABILIDADES

Las siguientes descripciones de habilidades complementan a las
que se encuentran en el Manual del jugador.

INTERPRETAR (EJERCICIOS CON UN
ARMA) (CAR

Sabes mover un arma de forma rapida y llamativa y puedes hacer
una demostracién que haga resaltar tu pericia en el combate.

Esta categoria de la habilidad de Interpretar cubre cualquier
tipo de demostracién con un arma, desde dar vueltas a una espada
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Llustracién de W. Reynolds

hasta pasar una daga de una mano a otra. A pesar del nombre de
la habilidad, puedes usarla cuando estés desarmado haciendo una
demostracién de técnicas dificiles de artes marciales, o boxeo
contra un adversario imaginario.

Prueba: a diferencia de las otras categorias de la habilidad Interp-

importante para saber lo bien que realizas tu Interpretar (ejercicios
con un arma). Aplica la mitad de tu ataque base (redondeado hacia
abajo) como bonificador de circunstancia en las pruebas de Interp-
retar (ejercicios con un arma). Tu modificador de Carisma también
se aplica, como con cualquier prueba de Interpretar. Si no eres com-
petente con el arma que estds usando, sufres un penalizador —4 en
las pruebas de esta habilidad por no tener la competencia.

Accibn: varfa. Si estis interpretando para ganar dinero en
ptiblico, los ejercicios con un arma requieren al menos 4 horas de
especticulos de 20 minutos, con descansos intermedios.

Si estas demostrando tu habilidad o intentando impre-
sionar a la multitud en un combate de gladiadores
(ver el capitulo 4), usar esta habilidad es una accién
estdndar.

Nuevos intentos: si, pero igual que otros
usos de la habilidad Interpretar, los intentos
siguientes aumentan 2 la CD de la prueba de
Interpretar por cada fallo previo.

Especial: las siguientes dotes propor-
cionan cada una un bonificador +2
en las pruebas correspondientes de
Interpretar (ejercicios con un arma):
Pericia en combate, Soltura mayor
con un arma, desenvainado rapido,
Combate con dos armas, Soltura con
un arma y Ataque de torbellino.

Un bardo no puede usar las pruebas
de Interpretar (ejercicios conun arma)
para usar sus aptitudes de musica de bardo
(inspirar valoy, fascinar, etc).

JUEGO DE MANOS

Si ocultas una daga durante el combate, puedes sorprender a tu
oponente cuando de repente aparezca en tu mano.

Prueba: para que funcione esta técnica, debes estar armado
con una daga, debes tener la dote Desenvainado répido, y no debes
llevar nada en tu mano torpe. Debes luchar contra el mismo ene-
migo durante al menos 2 asaltos consecutivos para hacer creer a tu
oponente que no llevas nada en tu mano torpe. Al comienzo de tu
turno durante el tercer asalto, haz una prueba de juego de manos
enfrentada con la prueba de avistar de tu oponente. Si tienes éxito,
tu enemigo se considera desprevenido durante el siguiente ataque
que realices con la daga.

Accién: a diferencia de otros usos de la habilidad Juego de
manos, poner la daga en tu mano es una accién gratuita debido a
que tienes la dote Desenvainado rapido.

Nuevos intentos: no. Consigas o no superar tu prueba de Juego
de manos, ningiin enemigo caera dos veces en el mismo truco
durante el mismo combate.

retar, tu pericia con el arma (indicada por tu ataque base) esun factor SABER

Especial: si tienes la dote Manos hébiles, obtienes un bonifice
dor +2 en las pruebas de Juego de manos.
Sinergia: si tienes 5 o mas rangos en Engafiar, obtienes un bonif-
cador +2 en las pruebas de Juego de manos.

Hay varias categorias de Saber que pueden resultar ttiles a un
personaje marcial.

Avquitectura e ingenieria: si tienes un punto de vista Ventajoso para
observar la fortaleza de un enemigo, una prueba de Saber (arqui-
tectura e ingenierfa) (CD 20) revela un punto débil de la defensa,
Por cada 5 puntos que tu prueba logre superar la CD, el DM puede
darte otra pista estratégica para poder asaltar la fortaleza. Si tienes
un mapa preciso de ella, obtienes un bonificador de circunstancia
+5 en la prueba.

Historia: con una prueba con éxito de Saber (historia) (CD 15)
conoces lo bisico acerca de cémo se organiza un ejército
en particular. Por ejemplo, una prueba con éxito
revela que los osgos tienen un chaman
por cada pelotén de 20 soldados, o que
los generales elfos suelen montar conla

caballeria.

Si te encuentras cerca de un campo
de batalla histérico, puedes recordar
los detalles de la batalla luchada alli
con una prueba de Saber (historia) (CD §
20). Sabes, por ejemplo, que los enanosde
las colinas de Latén derrotaron a los orcos
provocando una avalancha en las colinas que
hay a tu izquierda, y la mayoria de los orcos =
supervivientes se retiraron a las cimaras de lava
que hay mas adelante. I
Local: una prueba de Saber (local) (CD 10) essufic
ciente para identificar una unidad militar o la familia ‘
de un noble por su heraldica, si la unidad o la familias
pertenece de un drea del lugar. Es necesaria una pruebs
de Saber (nobleza y realeza) para identificar la heraldica de tierras
lejanas. i

Nobleza y realeza: una prueba de Saber (nobleza y realeza) te dice
algo acerca de la heréldica de tierras lejanas. Una prueba de CD 2
te dice de qué parte del mundo (hasta la provincia o ciudad) pro-
cede un disefio herildico. Una prueba de CD 30 te dice el nombre
de la unidad militar o familia noble.

Acci6n: normalmente ninguna. En la mayoria de los casos, reali

zar una prueba de saber no usa una accién: o sabes la respuesta o no.

Nuevos intentos: no. La prueba representa lo que sabes, y medi- £
tar otra vez acerca de un tema una segunda vez no te permite saber |
algo que no supieras ya. F!

Sinergia: no hay bonificadores especificos de habilidades |
sinérgicas en las pruebas de saber descritas aqui, pero el Manudl
del jugador describe muchos bonificadores que se aplican de forma
general a la habilidad Saber.

Sin entrenamiento: una prueba de saber no entrenada simple-
mente es una prueba de inteligencia. Sin entrenamiento real, sélo
tienes conocimientos comunes (CD 10 0 menos).



a mayoria de las sagas de fantasfa estin repletas de ejércitos

| masivos que se extienden por el horizonte, enfrentdndose
- en batallas en las que hay cientos de miles de soldados. El
¥ juego D&D estd més orientado a los grupos pequefios de
_personajes, pero estas grandes batallas pueden ser un buen telén
de fondo para aventuras. Los petsonajes de nivel bajo pueden ser
soldados de infanterfa, que se enfrentan a hordas de orcos decidi-
dos a saquear y quemar tierras civilizadas. Los que tengan nivel
medio-alto pueden ser comandos de elite y tropas de asalto, que
cumplan misiones tras la linea enemiga para capturar o destruir
instalaciones clave. Debido a que el campo de batalla es un lugar
turbulento, los personajes pueden verse arrastrados de repente a
situaciones nuevasy peiigros inesperados.
Tanto si pretendes hacer que la guerra sea el centro de tu
partida de D&D como si es una diversién ocasional, decide qué
aspecto tendrd una gran batalla en de tu campafia.
I

DOS PUNTOS DE VISTA DE

Es obvio que el juego D&D tiene sus raices en las tradiciones de
la guerramedieval. Los soldados llevan cota de mallas o armadura
completa, y empufian armas como espadas o arcos. Los caballeros
galopan a través del campo de batalla sobre caballos, y las catapul-
tas bombardean los muros de los castillos. Atin ast, la presencia de

criaturas fantasticas y de magia conllevan un estilo de guerra
algo més moderno, en la cual las criaturas voladoras propor-
cionan apoyoaéreo, los soldados usan camuflaje 0 magia para
esconderse de sus enemigos, y los conjuros que afectan a una
gran 4rea devastan ejércitos completos.

Resulta ttil pensar que la guerra de D&D es una mezcla
de la guerra histérica medieval por una parte y de la guerra
moderna por otra. Antes de llevar tu partida de D&D al
campo de batalla, decide en cuél de estos extremos quie-
res que sucedan tus batallas.

LA GUERRA HISTORICA

Los ejércitos medievales marchaban en filapor unarazén
muy sencilla: en un mundo sin radios, mapas exactos
ni sistemas de posicionamiento global, marchar en un
grupo organizado era la inica manera de asegurarse
de que todos los soldados llegaban al campo de batalla
y que cumplian las ordenes una vez alli. En-medio del
estruendo de la batalla, los soldados tenian que poder
ofr las ordenes que gritaban sus comandantes, por lo
que no se podian dispersar demasiado.

Debido a que los ejércitos historicos marchaban en
filas y columnas, obtener cobertura y ocultacién era casi
imposible. Los campos de Batalla suelen ser grandes llanu- 4
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ras, porque son los inicos lugares en los que los generales I *‘2: 3




pueden permanecer en contacto con las unidades de su ejército. El
camuflaje no tiene importancia, por esolos ejércitos llevan uniformes
coloridos y portan estandartes que identifican asuunidad y hacen sen-
cillo distinguir a amigos de enemigos. Los generales envian enlaces
con nuevas rdenes a las unidades, y como es tan facil identificarlas y
llegar hasta ellas, es muy probable que las érdenes lleguen a los oficia-
les. La catapultas son las tinicasarmas de artillerfa, y pocas veces se ven,
aparte de en los asedios a castillos. La caballeria es una fuerza poderosa
en el campo de batalla, porque puede llegar ripidamente al terreno
critico de la contienda. Los muros altos y las aspilleras de un castillo
proporcionan una proteccién excelente al ejército defensor; un asedio
contra una fortaleza bien abastecida puede durar afios.

Lamayor ventaja de la guerra histérica es que da una sensacién bas-
tante épica, con fila tras fila de soldados de gesto adusto marchando
juntos hacia el enemigo. Los castillos y los caballeros son cruciales
en las batallas de tradicién medieval, y las ticticas de las unidades se
supeditan a las dificultades de comunicacion, navegacién y mando.

La guerra histérica no siempre encaja bien con la magia y los
monstruos. Una sola bola de fuego puede devastar grandes grupos
de tropas en marcha, y monstruos de gran VD pueden abrirse paso
con impunidad a través de columnas y columnas de soldados de
infanterfa. Los castillos tradicionales son dificiles de defender ante
enemigos que pueden volar o teleportarse.

Si quieres que tus batallas de D&D posean un elemento histé-
rico marcado, usa dotes como Mantener la formacion y Lucha en
falange para reforzar la eficacia de los soldados de la formacién.
Haz que los soldados se preparen ante conjuros que afecten una
gran érea aligerando sus filas con la maniobra de dispersién (ver
“Ticticas histéricas) a continuacién), y que las criaturas y mons-
truos voladores sean algo raro en el campo de batalla.

Tacticas histéricas
Los soldados que marchan en filas y columnas emplean las siguien-
tes técnicas para aumentar su eficacia en el campo de batalla.
Descarga de flechas: si 10 arqueros como minimo estin en un
grupo contiguo (cada uno de ellos al lado de otro), pueden arrojar
una descarga de flechas elevadas como accién de asalto completo. En
vez de apuntar a un blanco concreto, concentran sus flechas en un
irea especifica, con la esperanza de acertar alos que estén alli. Como
disparan siguiendo una trayectoria tan elevada, pueden ignorar
cualquier ocultamiento y cobertura que no se parezcaa un tejado.
El comandante de losarqueros (porlo general un oficial oun soldado
veterano) hace una tirada de ataque especial usando sélo su ataque
base, el modificador de Inteligenciay el penalizador de incremento de
distancia. Si el ataque acierta, las flechas caen en las casillas deseadas,
que deben tener la misma forma que el grupo de arqueros. Por ejemplo,
si dos filas de cinco arqueros cada una aciertan con una descarga de
flechas, los proyectiles aterrizan en un drea de dos por cinco casillas.
Sila descarga de flechas no da en el blanco deseado, sigue aterri-
zando en algtin sitio. Consulta el diagrama oportuno en el Manual
del jugador.
Cualquier criatura que esté en una casilla en la que aterrice una
flecha debe superar una salvacién de Reflejos (CD 15) o sufrira el
dafio de la flecha. Como cada una de ellas gasta gran parte de su
energia en llegar al punto mds alto de su trayectoria, el bonifica-

dor de Fuerza del arquero no se aplica a la tirada de dafio incluso
aunque lleve un arco compuesto.

Preparado contrauna carga: se puede preparar unaalabarda, una
lanzalarga, unalanza, un tridente o un urgrosh enano contra unacatga
como una accién preparada. Si un enemigo a la carga se mueve auna
casillaamenazada, el soldado que est4 preparado contra ella realizaun
ataque (y el enemigo que carga sufre un penalizador 2 ala CA) que
inflige el doble de dafiosi acierta. Siun enemigo que no cargase mueve
a la casilla amenazada, el soldado que est4 preparado contra ella atin
puede realizar un ataque pero no infligiré el doble de dafio.

Unaformacién puede tener lanzas, tridentes, alabardas o urgros-
hes enanos en primera linea, y lanzas largas (que tienen alcance)en
la segunda linea para obtener el doble de cobertura en las casillas
que estan justo enfrente de la formacion. En este caso, las criaturas
que cargan obtienen un bonificador +4 a la CA contra las lanzas
largas de la segunda linea porque los soldados que estin en la pri
mera dan cobertura a las criaturas.

Falange: una formacién de soldados que avanza bajo un aluvion
de ataques a distancia puede levantar sus escudos para protegerse
a costa de velocidad y capacidad de ataque. Para hacerlo, todos los
soldados usan la accién de defensa total (ver el Manual del jugador).
Los soldados de la parte exterior de la formacién obtienen unboni-
ficador +4 a la CA y los que estan dentro un +8 (+4 por la defensa
total y +4 por la cobertura que les proporcionan sus compafieros).

Dispersion: si a los soldados que estin en una formacion les
preocupan los conjuros que afectan a una gran érea, a veces pueden
avanzar a su velocidad cada asalto, y después preparar una accion
para poder dispersarse si oyen la orden. El comandante, y a veces los
exploradores colocados al frente de la formacién, pueden preparar
una accién para dar la orden de dispersién si ven a un lanzador de
conjuros 0 a un monstruo que podria usar un sortilegio de este tipo.

Cuando una formacién se dispersa, los soldados que estan ensu
perimetro hacen un solo movimiento para alejarse de su centro,y
todos los demis se mueven a un espacio que no esté adyacente al
de ningtin otro soldado. Esta dispersién puede ayudar a reducirlas
bajas de una bola de fuego, una tormenta de hielo, u otro conjuro que
afecte a un drea grande.

Esta tictica es eficaz, pero tiene un coste: la formacion no puede
moverse al doble de su movimiento cada asalto. Esta desventaja
puede exponerla a otros peligros, sea de ataques a distancia o de
ataques Cuerpo a cuerpo realizados por enemigos que cojan por
sorpresa a los soldados.

LA GUERRA INSPIRADA EN LA

ACTUALIDAD

No es dificil imaginar otras formas de ir a la guerra. Sustituyendo
la tecnologia por magia y monstruos, los ejércitos de D&D pueden
emplear ticticas y técnicas que no estarfan fuera de lugar en un
campo de batalla del siglo 21. Una banda de exploradores elfos
podrian apifiarse tras una fila de arboles que estén en la linde de
un bosque buscando ocultacién y cobertura. Toda escuadra de sol
dados podria tener un clérigo que actiie como médico, un franco-
tirador picaro, y un hechicero que proporcione fuego de apoyo con
rayos relampagueantes. Los dragones pueden proporcionar patrullss
aéreas de combate. Los monstruos teleportadores sirven como







paracaidistas, apareciendo de repente detrés de las filas enemigas
o tomando objetivos importantes. Conjuros de viento susurrante y
cuchichear mensaje pueden proporcionar comunicacién instantdnea
entre los comandantes del campo de batalla.

Los monstruos poderosos y la magia gobiernan el campo de bata-
1la inspirado en la actualidad. Los gigantes y otros monstruos gran-
des son el equivalente en D&D a los tanques; rapidos, aterradores,
y construidos para absorber gran cantidad de castigo. Los soldados
de infanterfa de bajo nivel tienden a atrincherarse, confiando en la
coberturay en la ocultacién para protegerse, y también se dispersan
mas y usan ataques a distancia més a menudo; ni siquiera 15 comba-
tientes de 1 nivel pueden derribar a un gigante cuerpo a cuerpo,
pero podrian abatirlo a flechazos, y si estan dispersos, el gigante no
podra matar més que a unos cuantos de ellos por asalto.

La ventaja de la guerra inspirada en la actualidad es que resulta
familiar paralos jugadores, y recompensa las tacticas inteligentes y
las herramientas que tienen a su disposicién los personajes de nivel
medio-alto. Los Dungeon Masters pueden aprovechar material de
incontables peliculas de guerra y batallas reales para buscar ideas
para aventuras. Bl combate puede ser muy variado porque la guerra
incluye monstruos fantasticos y conjuros poderosos.

La guerra inspirada en la actualidad puede ser muy mortal para
personajes de nivel bajo porque el campo de batalla esta repleto de
monstruos y magia poderosa. Una sola bola de fuego que inflija 5d6
puntos de dafio matari a casi todos los personajes de 1 nivel, al
igual que un gigante de escarcha que merodee a través de las pri-
meras lineas. Una batalla de estilo moderno también tiene mucha
menos grandeza que las batallas histéricas. Para un observador, el
campo de batalla inspirado en la actualidad es un lugar aparente-
mente desierto; todos estan atrincherados o escondidos, porque
estar en un lugar abierto te convierte en un blanco tentador.

Tacticas inspiradas en la actualidad

Lamagia, los monstruos y los personajes de nivel alto pueden com-
binarse de miles de formas inteligentes en el campo de batalla. Las
siguientes ticticas son representativas de la guerra en una batalla
de alta fantasia al estilo moderno.

Reconocimiento aéreo: las aguilas gigantes tienen un modi-
ficador de Avistar de +15, por lo que son excelentes exploradoras,
que vuelan en circulo sobre el campo de batalla a gran altitud para
observar los movimientos de tropas. Un 4guila gigante puede volar
por encima de los 300’ y atin asi tendrd una posibilidad bastante alta
de avistar a una criatura Enorme (0 a 10 criaturas Medianas movién-
dose como una unidad). A no ser que las criaturas que hay en el suelo
estén buscando especificamente al 4guila gigante por el cielo, se
necesita una prueba de Avistar (CD 26) para verla a esa altura.

Medicina divina: por la mitad del precio de una armadura
completa, se puede equipar a un clérigo de 1 nivel con una varita
de curar heridas leves completamente cargada. Este clérigo normal-
mente prepararé bendicion (para usarla antes de la batalla), y escudo
de entropia y santuario para mantenerse a salvo mientras corre,
varita en mano, de un soldado herido a otro.

Fuego de apoyo: una escuadra de infanteria suele incluiruno o
mas lanzadores de conjuros que puedan aportar potencia de fuego
arcana a la batalla. Un lanzador de conjuros de 4° nivel, por ejem-

plo, puede lanzar cuatro conjuros de rayo abrasador y tener varios
conjuros de armadura de mago y escudo en reserva para protegerse,
Equipale con una varita de proyectiles magicos (750 po) y tres rollos
de pergamino de bola de fuego (375 po cada uno) y tendrés el equi-
valente sortilego a una ametralladora y un lanzacohetes; ademds,
cuesta menos equipar a un hechicero que a un caballero tipico.
Tropas especializadas: los sajuaguines son infantes de marina
eficaces; pueden establecer una cabeza de playa en territorio ene-

" migo nadando por la orilla de noche y aniquilando a la guardia

costera; también pueden subirse a un barco anclado, atacandoa
la tripulacién o sencillamente lanzéndola por la borda para quesse
la coman los tiburones. Los canes trasgueros pueden usar pueria
dimensional una vez al dia para moverse instantineamente hasta
a 640’ de distancia y son rastreadores eficaces, por lo que pueden
servir como una especie de paracaidistas y tomar los objetivos
claves por delante del ejército principal.

Guerrarelampago: con unavelocidad de 50, los lobos invernales
son casi tan rapidos como los caballos mas veloces. Tienen un ataque
cuerpo a cuerpo poderoso y un arma de aliento que resulta eficaz
contra tropas en masa, por lo que pueden abrir una brecha en una
linea defensiva que aprovechen después las tropas mas lentas.

Tras las lineas enemigas: un equipo de bardos de 4° nivel puede
deslizarse facilmente tras las lineas enemigas usando invisibilidad y alie-
var el propio aspecto (tal vez junto con pruebas de Engafiar, Disfrazarsey
Diplomacia). Una vez en la retaguardia enemiga, pueden usar defectar
los pensamientos o sugestion para reunir informacién y un mensajero
animal para informar de lo que hayan descubierto al cuartel general

UNA CAMPANA
DE_ MERCENARIOS

Las campafias de D&D tradicionales suelen ser aventuras basadas
en sucesos. Generalmente los PJs exploran un dungeon, luchan
contra las criaturas malignas que encuentran alli, y se llevan el
tesoro de vuelta a la civilizacién. También es posible montar toda
una campafia en torno a PJs que formen parte de una organizacién
militar mayor. En vez de explorar dungeons, luchan contra susene-
migos en el campo de batalla, llevando a cabo misiones peligrosas
que pueden significar la victoria o la derrota de un gran ejército.

En muchas de estas campafias los personajes forman parte deun
grupo mercenario u organizacién de guerrilla en vez de pertenecer
aun ejército regular, ya que es mas ficil imaginar que un hechicero
humano, dos picaros/guerreros enanos y un druida semielfo tengan
asignada la misma misién si forman parte de una organizacién
militar que valore la flexibilidad. Los personajes de nivel bajo empie-
zan como soldados de infanteria, y se convierten en especialistasa
medida que suben de nivel. Posiblemente lleguen a convertirse en
unaunidad de elite, gandndose la admiracién de sus camaradaseins-
pirando el terror en sus enemigos. Algunos PJs pueden ir subiendo
de rango hasta tener un ejército bajo su mando.

Una campafia de mercenarios es una buena opcién si tus jugado-
res disfrutan de los desafios tacticos que ofrece el combate en D&D.
Tienes asegurado un montén de accién y peligro, y a los jugadores
nunca les faltard una buena pelea. Normalmente, disfrutaran cuando

planeen sus operaciones militares, y vean después cémo dan fruto




en el campo de batalla. Los PJs suelen saber quiénes son los malos y
dénde se encuentran. Muchos jugadores aprecian las recompensas
que van mias alla del equipo y los puntos de experiencia, y desean
alcanzar una graduacién mayor, ser destinados a mejores unidades,
y ser condecorados por su valor y su éxito.

No tienes que hacer muchos cambios en tu partida de D&D;
el uso en el juego del término “campafia” para describir una serie
de aventuras relacionadas procede de los juegos de estrategia y la
historia militar. El combate es fundamental en las reglas de juego,
y el sistema de VD funciona tan bien en el campo de batalla como
en el dungeon. No obstante, existen algunas diferencias entre una
campafia de mercenarios y una tradicional.

Claridad de propésito: muchos DMs dedican un montén de
esfuerzoadesarrollar desencadenantes de aventuras parameteralos PJs
en la aventura y convencerles de que corran peligro. En una camparia
de mercenarios, los PJs saben que se les paga para luchar, por lo tanto el
DM no necesitard convencer a los personajes para que vayan al campo
de batalla, ya que ya estan allf, y saben qué se supone que deben hacer.

Seguir ordenes: es ficil empezar una aventura en una campaiia de
mercenarios, haciendo simplemente que aparezca un oficial superior
y ordene a los PJs ir a la batalla. Pero a algunos jugadores no les gusta
seguir 6rdenes detalladas ya que no tienen la posibilidad de planear
la operacién ellos mismos, y sin embargo otros esperan que el PNJ al
mando dirija cada uno de sus actos. Las aventuras funcionan mejor
cuando el oficial superior simplemente identifica el objetivo, como
“hay que tomar esa fortaleza” o “tenéis que defender esa colina’, dejando
los detalles de la misién a los PJs. La flexibilidad de la misién es otra
de las razones por la cual las organizaciones menos formales, como las
compafifas mercenarias, son una buena eleccién para los PJs.

El DM no deberia forzar a los personajes a seguir 6rdenes a raja-
tabla. En principio, las consecuencias de desobedecer una orden
deberfan tener en cuenta las circunstancias y la importancia de
la orden, a no ser que el DM tenga una razén concreta para ser
estricto o permisivo. sFracasaron los personajes porque dos de los
cuatro PJs estaban gravemente heridos? La mayoria de los coman-
dantes lo consideraran una mision fallida y no le daran més vuel-
tas. sSe teleportaron los PJs a la ciudad para ir de compras cuando
deberian haber estado defendiendo las murallas del castillo? Haz
que el comandante les imponga un castigo adecuado.

La guerra tiene su propio ritmo: cuando los PJs exploran un
dungeon, si quieren pueden irse si estin heridos, descansar durante
unos cuantos dias y volver cuando les venga bien. Cuando los per-
sonajes acometen una misién militar, puede que otras unidades (y
posiblemente todo el ejército) dependan de que lleven a cabo sus
objetivos en un momento concreto. La presién del tiempo hace més
dificil el trabajo a los PJs, pero ser “puntuales” puede afiadir urgencia
y emocién a la aventura. Representa un desafio como cualquier otro,
y el DM deberfa tenerlo en cuenta al planificar una aventura militar.

Y viceversa, la mayorfa de las guerras son interrumpidas por
pausas entre combates, mientras los ejércitos se recobran para
su proxima operacién, adiestran nuevos soldados y esperan un
movimiento del enemigo. Al incluir algo de inactividad durante
una guerra, el DM puede dar tiempo a los PJs para crear objetos
mégicos e investigar conjuros sin que tengan la sensacién de que
se estan perdiendo algo.

El ejército te apoya: debido a que alos PJsles asignan misiones con
un horario, tienen menos libertad de la que tendrian en una campafia
tradicional. Como forman parte de una gran organizacién, pueden
contar con mucho mis apoyo que el que tiene a su disposicién una
banda de exploradores de dungeons. Si la misién de los PJs es impor-
tante, los comandantes inteligentes usaran més recursos en ella.

Se suele asignar PNJs para que ayuden a los PJs. Un clérigo puede
actuar como médico, o un explorador como guia y batidor. Talvezun
dragén proporcione apoyo aéreo para una misién, o un grupo de ilu-
sionistas gnomos distraigaal enemigo antes de que ataquen los PJs. A
los personajes también les pueden dar equipo o conjuros importan-
tes para sumisién. A PJs de nivel medio que se enfrenten a un ejército
de engendros vampiricos les pueden proporcionar temporalmente
mazas de disrupcion. Es posible que a personajes de nivel bajo alos que
se pida que se infiltren en unaavanzada enemiga les lancen conjuros
extendidos de invisibilidad antes de que se marchen.

Incluso si a los personajes no les asignaron ayuda adicional para
su misién, puede que tengan la posibilidad de solicitarla en medio
de la batalla si los planes no salen como se esperaba. Si atrapan a
los PJs en la linde del bosque, un mensaje de viento susurrante de
vuelta al cuartel general podria convocar a otra unidad para que
bombardee al enemigo con piedras de catapulta.

El rango importa, hasta cierto punto: es l6gico que a medida
que los personajes obtengan experiencia y suban niveles, su situa-
cién en el ejército también mejore. Los ascensos pueden ser una
recompensa adicional eficaz por completar con éxito una mision,
y por lo general los jugadores aprecian los privilegios del rango,
incluso con cosas tan simples como que los PNJs les saluden.

Los asuntos de rango y autoridad puede que hagan que la partida
sea menos divertida si no se manejan con cuidado. Es posible que
aalgunos PJs de nivel alto les moleste cumplir 6rdenes de oficiales
superiores que resulta obvio que no son tan poderosos como ellos.
Puedes disminuir este problema si los generales identifican obje-
tivos amplios como “hay que cortar los suministros del ejército
gnoll” y dejan que los PJs piensen como conseguirlo. Teniendo en
cuenta el punto de vista de los generales, tienen sobradas razones
para dar rienda suelta a los PJs, mientras consigan resultados.

El rango también puede convertirse en causa de discusiones si
algunos PJs terminan recibiendo 6rdenes de otros PJs. Con tal de
que el PJ de mayor rango consulte con los otros PJs y no les imponga
su rango, la situacién no tiene por qué convertirse en un problema.
No obstante, que un jugador piense que puede ordenar lo que le
apetezca a los otros jugadores es una forma segura de buscarse pro-
blemas en la mesa de juego. La manera mis sencilla de evitar este
problema, por supuesto, es hacer que todos los PJs tengan el mismo
rango. Pero si los jugadores se controlan y no abusan de su autori-
dad con los demas jugadores, una diferencia de rango no supondra
ningtn problema.

Los PNJs, por supuesto, son otro tema. Muchos jugadores se lo
pasan bien dando ordenes a los PNJs y gritando como sargentos
chusqueros. Dar a los PJs esa autoridad es una parte importante de
una campafia de mercenarios, porque hace hincapié en que todos en
el ejército (PJs y PNTJs) estin jugando con las mismas reglas. Los juga-
dores estaran mas dispuestos a cumplir 6rdenes si ven que los PNJs
cumplen las suyas.




Los PJs cambian el transcurso de la batalla: una pequefia
banda de personajes de 1.7 nivel no pueden cambiar el desarrollo de
una batalla en la que haya miles de combatientes, pero sin embargo
una banda de personajes de 15°nivel es otro tema. El guerrero puede
abalanzarse alabatalla contra decenas de oponentes de bajo nivel con
impunidad, el picaro puede infiltrarse en el cuartel general enemigo
sin esfuerzo y eliminar a los comandantes, y el clérigo y el mago
pueden hacerllover fuego del cielo y acabar con una comparia entera
sin ser vistos.

A medida que los personajes suben de nivel, los jugadores espe-
ran cada vez mis que sus esfuerzos se vean reflejados en el desarro-
llo general de la batalla, e incluso de la guerra. Obviamente no es
realista representar una batalla en la que haya miles de criaturas,
entre las cuales sélo haya cuatro PJs. En el momento en el que los
personajes llegan a los niveles medios, el DM deberia hacer que el
éxito o el fracaso de los PJs tenga impacto en el esquema general de
la guerra, al menos durante un tiempo.

Una manera sencilla para el DM de hacer que los PJs afecten a la
batalla general es asignarles una misién importante. Entonces el DM
desarrolla unalista de media docena de posibles finales y deja que el
éxito o fracaso relativo de los jugadores determine cual ocurre.

Un equipo de personages jugadores se “infiltra” en una tienda repleta de comandantes enemigos.
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Por ejemplo, imaginemos que la misién de los PJs durante
la proxima batalla es infiltrarse en la retaguardia del enemigo
y atacar su cuartel general. Los posibles finales serian los
siguientes:

Los PJs matan o capturan a los comandantes enemigos: el flanco sur
del ejército enemigo se derrumba, y éste tiene que retirarse al otro
lado del rio con numerosas bajas. Los comandantes capturados

revelan planes importantes, que los personajes pueden desbaratar
' en su préxima aventura.

Los PJs obligan a los comandantes a abandonar el cuartel general:
el flanco sur del ejército enemigo pierde contacto con el resto
del ejército debido a que el flujo de 6rdenes se ha interrumpido,
Rodeadas, las unidades que componen el flanco sur del enemigo
sufren numerosas bajas o se rinden. El resto del ejército enemigo
titubea, pero por ahora conserva su posicién.

Los PJs luchan con los comandantes enemigos pero no toman ¢l
cuartel general: el ejército enemigo avanza, excepto el flanco
sur, que no recibe 6rdenes de hacerlo porque los comandantes
estaban ocupados luchando contra los PJs. El ejército enemigo

sale victorioso, pero esta disperso y es vulnerable a un contra-
ataque.




TABLA 4—1: MISIONES

d% Ordenes

01-05 Tomary conservar una caracterfstica de terreno (como
una montafia, un vado o un paso de montafia).

06-10 Expulsar a los enemigos conservando una
caracteristica de terreno.

11-15 Explorar una caracteristica de terreno.

16-20 Defender una caracteristica de terreno.

21-25 Tomar y conservar una estructura defensiva (como
una muralla, fortaleza o zanja.

26-30 Destruir una estructura defensiva.

31-35 Explorar una estructura defensiva.

36-40 Defender una estructura defensiva.

41-45 Interrumpir el sistema de suministros del enemigo
(como caravanas o arsenales).

46-50 Custodiar un sistema de suministro amigo.

51-55 Llevar suministros a una unidad amiga.

56-60 Atacar la estructura de mando enemiga.

61-65 Custodiar la estructura de mando amiga.

66-70 Llevar 6rdenes a una unidad amiga.

71-75 Patrullar un drea concreta.

76-80 Atacar una unidad enemiga especffica.

81-85 Rescatar a una unidad amiga en apuros.

86-90 Proporcionar una distraccién para otra mision.

91-95 Llevar a cabo tareas que no sean de combate

(entrenar, reclutar, proporcionar una guardia
de honor, etc).

96-100  Cambio de destino a una parte diferente de |a frontera.

Los PJs no logran llegar al cuartel geneval pevo irrumpen en la veta-
guardia enemiga: el ejército enemigo consigue la victoria, tomando
algo de territorio pero sin seguir adelante. En vez de eso descansa,
se reorganiza, y comienza a planear su préximo movimiento.

Los PJs no logran llegar a la retaguardia enemiga: el ejército de los
PJs se retira a mediodia, y el ejército enemigo captura o rodea a
algunas unidades. Los PJs pueden recibir 6rdenes de que intenten
rescatarlas.

Los PJs son capturados o quedan atrapados en tervitorio enemigo: el
gjército enemigo avanza rapidamente, aprovechando los puntos
débiles de las filas del ejército de los PJs. Los PJs deben salir solos
de su desesperada situacion y llegar a territorio amigo antes del
siguiente ataque general.

Tesoro o equipo: en una campafia tradicional basada en dun-
geons, los personajes consiguen tesoro derrotando a monstruos y
lo usan para comprar equipo que les haga mas poderosos. En una
campafia de mercenarios suele haber mucho menos tesoro. A los
personajes les pagan si son mercenarios, y pueden obtener algo
de equipo de los cuerpos de los enemigos capturados a caidos.
Como no se estan enfrentando a las criaturas en sus guaridas,
pueden estar por debajo de las cantidades de riqueza del perso-
naje segtin el nivel que aparecen en la tabla 5-1 de la Guia del
Dungeon Master.

El DM puede compensar esta carencia haciendo que el ejército
proporcione a los personajes més y mejor equipo a medida que
alcanzan niveles mas altos. También se les puede suministrar
equipo superior para misiones especialmente peligrosas. En la
mayoria de los casos, el DM puede incluso dejar a los PJs que pidan
objetos especificos mediante el sistema de solicitudes del ejército
(que, dependiendo de como sea, puede consistir en toda una buro-

TABLA 4—2: COMPLICACIONES

d% Complicacién

01-05 El objetivo se ha trasladado a otro lugar.

06-10 El objetivo esta escondido, posiblemente con magia.

1115 El objetivo estd muy custodiado.

16-20 iEs una trampal! El enemigo estaba esperando en un
objetivo falso.

21-25 Fallo de inteligencia (el mapa estd mal, el objetivo no
existe, etc).

26-30 En medio de la misién, una unidad amiga pide ayuda.

31-35 En medio de la misién, el comandante da érdenes nuevas.

36-40 Un blanco enemigo tentador aparece en otro sitio.

41-45 El tiempo se estropea (ver tabla 3-23 de la Guia del
Dungeon Master)

46-50 Unidades amigas se ocupan de otra misién cerca.

51-55 Unidades enemigas se ocupan de otra misién cerca.

56-60 Los PJs quedan atrapados en un fuego cruzado entre
unidades amigas y enemigas.

61-65 Objetivo impedido por la fuerza principal del ejército
enemigo.

66-70 Horario de la misién cambiado.

71-75 El apoyo o la ayuda de los PJs no llega.

76-80 Los PJs reciben érdenes contradictorias o confusas.

81-85 El ejército amigo se retira, dejando a los PJs solos.

86-90 Los PJs se enfrentan a una unidad enemiga inusual
(como monstruos o PNJs de alto nivel).

91-95 Una unidad amiga ataca por error a los PJs.

96-100 Las fuerzas enemigas contraatacan la posicién de los PJs.

cracia, o en Quejicoso, el herrero enano del Cuartel General). No
siempre obtienen exactamente lo que quieren, por supuesto, pero el
DM puede asegurarse de que consigan lo que merecen en el campo

de batalla.

TABLA 4—3: APOYO

d% Tipo de apoyo

01-05 Apoyo de artillerfa (catapultas o conjuros con efecto
de drea) en un momento especifico.

06-10 Apoyo de artilleria cuando se pide.

11-15 Apoyo de artillerfa de forma constante.

16-20 Insercién aérea (con monstruos o magia).

21-25 Extraccion aérea.

26-30 Apoyo aéreo (criaturas voladoras o PNJs) en un
momento especifico.

31-35 Apoyo aéreo cuando se pide.

36-40 Apoyo aéreo de forma constante.

41-45 Tropas de asalto (infanteria pesada, gigantes, etc) en

un momento especifico.
46-50 Tropas de asalto cuando se piden.
51-55 Caballeria rapida (caballeros montados, osgos o
aulladores, etc) en un momento especifico.
56-60 Caballerfa rapida cuando se pide.
61-65 Curacién divina.

66-70 Inspiracién de bardos.

71-75 Batida de druidas o exploradores.
76-80 Distraccién méagica

81-85 Insercién méagica.

86-90 Extraccién mégica.

91-95 Sigilo magico.
96-100  Adivinacién/comunicacién mdagica.

Date cuenta de que algunas opciones de apoyo (como la magia
y las que tienen que ver con monstruos) son mds apropiadas en
campafias inspiradas en la actualidad que en las histéricas.




A medida que los jugadores se acostumbren al sistema de solici-
tud, no perderdn tiempo en recolectar hasta la tltima arma de los
enemigos muertos porque saben que recibiran una recompensa
justa en forma de mejoras periédicas de equipo. Al igual que los
soldados de verdad, los personajes pueden quedarse con recuerdos
y objetos valiosos de los enemigos caidos.

INTIAVENTURAS PARA

IMERCENARIOS

El DM puede tirar el dado o elegir de las tablas anteriores para
preparar una aventura centrada en una misién que los PJs deben
cumplir. Una vez que tengas una misién y una o més complicacio-
nes y apoyos, tendrés las semillas para tu préxima sesién de D&D.

Por ejemplo, un DM con PJs de 4° nivel puede sacar un 04 en la
tabla de misiones, 99y 53 en la de complicaciones, y un 84 y un 51
en la de apoyos. Para la partida de D&D de esa tarde, la aventura
se centra en el asalto de una torre en la ribera de un rio custodiada
por gnolls y hienas. El DM hace un boceto del mapa de la torre y
lollena de gnolls y hienas. Antes de que vayan, ofrecen a los perso-
najes apoyo en la forma de sigilo magico (conjuros de invisibilidad,
por ejemplo) para infiltrarse en la torre, pero tendran que ocuparse
de las hienas, que tienen la aptitud de olfato.

El DM usa las dos complicaciones en la segunda parte de la
aventura. Una vez que han llegado a la torre, los PJs ven a unos
hostigadores osgos a punto de emboscar a una patrulla amiga en el
rio. Los PJs tienen que elegir entre guardar la torre o ayudar a sus
aliados. Por tiltimo, el DM pretende introducir oleadas de gnolls
que intentaran recuperar la torre (en grupos de VD 4). Los persona-
jes deben resistir hasta que lleguen elfos montados en unicornios
poco después del amanecer.

DEPORTES DE COMBATE

El combate generalmente es un asunto mortal, pero su accién y
peligro atraen a muchos espectadores. Muchas culturas de fanta-
sia han desarrollado deportes y diversiones que hacen uso de las
habilidades del combatiente. Las justas, los combates de gladiado-
res y los concursos de tiro con arco tal vez sean los ejemplos mas
comunes de deportes inspirados en el combate, pero en un mundo
de fantasia variado hay muchisimos més.

Los deportes de combate son una buena forma para que los per-
sonajes consigan PX en entornos no letales (o al menos un poco
menos), y ganar un concurso puede mejorar su reputacién. Un
ganador reciente de un deporte de combate obtiene un bonificador
(+2 para concursos de rutina y +4 para campeonatos eventuales)
para mejorar la actitud de los PNJs si éste vio la victoria. Muchos
deportes de combate también tienen premios (dinero, joyas u obje-
tos de arte).

Cada tipo de competicién descrita a continuacién incluye la
recompensa en puntos de experiencia por ganar un deporte de
combate. Estas recompensas son apropiadas si dichos aconteci-
mientos s6lo son hechos ocasionales en tu campafia. Si tu partida
de D&D se basa principalmente en acontecimientos deportivos
no letales, es posible que quieras desarrollar tus propias reglas
para subir de nivel. En la mayoria de las campafias, los personajes

no deberian ser capaces de subir de nivel ganando simplemente
concursos de tiro con arco en la mansién del vizconde.

JUSTAS

En unajusta tradicional, dos caballeros montados a caballo cargan
el uno contra el otro con lanzas romas, separados por un cercado
que divide dos vias paralelas. Cuando se encuentran a la mitad,
chocan con granimpulso y fuerza, y después contintian avanzando
por su parte del cercado. Repiten este proceso hasta que un cabe
llero se rinde o se cae de la silla. La mayoria de las justas vienen
acompafiadas de muchos rituales y boato, y los caballeros suelen
estar identificados por coloridas heréldicas, vestidos o banderas.

Como los justadores estin corriendo uno contra el otro a toda
velocidad con armas romas, las justas funcionan de forma diferente
al combate sobre una montura. No se necesita iniciativa; durante
cada pasada, los caballeros simplemente realizan un ataque especial
con lalanza roma, y los resultados de ambos ataques se resuelvena
lavez. Cada caballero hace unatirada de ataque normal; si acierta el
caballero puede intentar también desmontar al jinete (considéralo
un ataque de derribo) o realizar un intento de romper el armaoel
escudo del enemigo. Ni el intento de derribo ni el de romper ¢l
arma provocan ataques de oportunidad. Un golpe con éxito inflige
el dafio de la lanza (duplicado porque ambos caballeros estin car
gando), pero es dafio no letal. Un caballero con la dote Ataque al
galope obtiene un bonificador +4 en las tiradas de ataque durante
una justa.

En algunas versiones de la justa, un caballero puede continuar
usando una espada larga roma si pierde la lanza. Esta espadalarga
inflige dafio no letal y con ella se puede realizar el intento de
romper arma que se explicé antes, pero no el ataque de derribo.

La variacién mas comun de la justa tradicional es simplemente
usar lanzas reales y atacar con fuerza letal. Esto funciona igual que
un combate normal sobre una montura, pero el caballero sigue
pudiendo realizar un intento gratuito de derribar o de romperarma
sisuataque acierta (estos ataques especiales son debidos al impulso
de las dos cargas enfrentadas, no a la habilidad de los caballeros).
Otra variante es usar monturas que no sean caballos, incluyendo
opciones tan exdticas como huargos, hipogrifos, jabalies terribles
o pegasos. Los githyanki hacen justas montados en dragones rojos,
y los propios dragones se atacan entre si en cada pasada.

Como son los que tienen mas posibilidades de tener una mon-
tura y rangos en Montar (sin mencionar las habilidades diplométi
cas para sacar partido al bonificador por victoria en las actitudesde
los PNJs), los PJs paladines son los candidatos mas probables para
participar en una justa. Los guerreros tienen las habilidades y las
dotes que le hacen falta a un buen justador, y también los barbaros
y los exploradores, pero estas dos tltimas clases tienen dificultades
al montar y combatir con armadura pesada. Otras clases carecen
de las habilidades de equitacién o de la competencia con la lanz
que hacen que un justador sea eficaz, pero pueden ayudar a un
combatiente de otra manera. Los clérigos pueden lanzar conjuros
beneficiosos sobre la montura y su jinete, por ejemplo, mientras
que un bardo puede usarla misica para inspirara un caballero. Con
la suficiente imaginacion, cualquier PJ puede ser ttil en una justa.
La imagen de un mago montado en un corcel fantasmal con una



La arena esté plagada de victimas, pero los espectadores (y el que se alza con la victoria) se lo estén pasando bien.

resplandeciente espada de Movdenkainen flotando a su lado harfa
vacilar hasta al caballero més confiado.

Para dar experiencia por justas, calcula el VD del caballero
rival como siempre, pero recompensa sélo con la mitad de los PX
normales debido a que la justa es menos letal y es menos probable
que obligue al personaje a usar recursos importantes. Sélo recibe
puntos de experiencia el que haya combatido, a no ser que otro
personaje del grupo ayudara de alguna forma destacable o lanzara
conjuros importantes de los que se beneficié el caballero.

COMBATES DE GLADIADORES

Algunas culturas han construido inmensas arenas en donde se
retinen miles de personas para ver luchar a gladiadores armados en
batallas sangrientas, mientras que otras sociedades se retinen alrede-
dor de fosos, pistas y otras estructuras informales para ver luchas (y
normalmente apostar en ellas). Como los organizadores de combates
de gladiadores quieren proporcionar entretenimiento, con frecuencia
introducen reglas para que la lucha dure algo méas de unos cuantos
asaltos. A no ser que se usen como medio de ejecucién piiblica, las
luchas de gladiadores no suelen implicar la muerte del perdedor.

El combate de gladiadores mas comtn es la lucha “uno contra
uno” entre dos enemigos con pocas armas. Rara vez se proporciona
armadura a los combatientes, porque los espectadores quieren ser
capaces de ver cada herida. Los objetos magicos también estan
prohibidos, porque tienden a hacer que los combates terminen
con rapidez. Si se permite el lanzamiento de conjuros, suelen estar

restringidos a evocaciones y conjuraciones llamativas.

Los gladiadores y la multitud

Un combate de gladiadores sigue las reglas normales de combate
del D&D, con una sola excepcién: la presencia de la multitud puede
inspirar o desmoralizar a un gladiador.

Considera ala multitud como un solo PNJ, y usa su actitud hacia
cada gladiador para tener en cuenta el bonificador o penalizador
de moral que recibe. Si la multitud es amistosa hacia un gladiador,
éste recibe un bonificador de moral +1 en las tiradas de ataque y de
dafio, y si es solicita, el gladiador obtiene un bonificador de moral
+2 en dichas tiradas. Una multitud indiferente o malintencionada
no concede ningtin bonificador ni penalizador, pero una multitud
hostil hacia el gladiador proporciona un penalizador -1 en las tira-
das de ataque y de dafio.

A no ser que un gladiador en particular sea excepcionalmente
famoso, la multitud empieza siendo indiferente con ambos com-
batientes. Cada gladiador suele hacer una prueba de Interpretar
(ejercicios con un arma) (ver la seccién de habilidades casi al final
del capitulo 3) antes de que comience la lucha, usando el resul-
tado de la prueba para intentar influenciar a la multitud (como se
describe en ‘Cémo influir en la actitud de los PNTs), en el Manual
del jugador). Una vez comienza la lucha, la actitud de la multitud
cambia sélo por ciertas acciones, como se describe en la siguiente
tabla. Date cuenta de que la actitud de la multitud hacia cada
gladiador se lleva por separado. Es posible que dos gladiadores
ineptos sean abucheados a la vez por los espectadores, y que dos
gladiadores veteranos tengan a la multitud a sus pies, animando-
les a ambos.
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TABLA 4—4: REACCIONES DE LA MULTITUD ANTE UN GLADIADOR

Situacién

El gladiador confirma un golpe critico

Finta con éxito durante el combate

Desmoraliza con éxito al oponente

Realiza piruetas con éxito a través de la casilla enemiga
Prueba de Interpretar (ejercicios con un arma) con éxito
Destruye el arma del oponente

Prueba

El gladiador obtiene un 1 natural en una tirada de ataque —

Engafiar contra Averiguar intenciones?
Intimidar contra prueba de nivel?
Piruetas CD 25

Interpretar CD 20

Ver reglas de romper arma

Consecuencia'

La actitud hacia el gladiador empeora
La actitud hacia el gladiador empeora
La actitud hacia el oponente empeora
La actitud hacia el oponente empeora
La actitud hacia ti mejora

La actitud hacia ti mejora

La actitud hacia ti mejora

Derriba al oponente
Desarma al oponente
Sujeta a un oponente

Embiste a un oponente 10’ *
Descubren al gladiador haciendo trampas —

Ver reglas de derribo
Ver reglas de desarmar
Ver reglas de presa

Ver reglas de embestida

La actitud hacia ti mejora®

La actitud hacia ti mejora®

La actitud hacia ti mejora, la actitud hacia

el oponente empeora

La actitud hacia ti mejora

La actitud hacia el gladiador empeora dos pasos

1 Todos los cambios de actitud son de un paso (por ejemplo, de indiferente a malintencionado) si no se indica otra cosa.
2 Se aplican modificadores especiales a esta prueba. Ver la descripcién de la habilidad en cuestién en el Manual del jugador.
3 Si te sujetan o te desarman a ti tras un intento fallido, |a actitud hacia ti empeora.

4 Si caes al suelo tras un intento fallido, la actitud hacia ti empeora.

En combates de gladiadores mis exéticos, puede haber otras
maneras de influenciar a la multitud. En un combate en el que
haya gladiadores a caballo, por ejemplo, caerse de la silla podria
empeorar la actitud de la multitud hacia ti en un paso. Si la multi-
tud esta compuesta de azotamentes, un golpe de gracia con éxito
que muestre el cerebro de tu oponente puede mejorar la actitud de
la multitud dos pasos.

Aunque las competiciones de gladiadores de “uno contra uno”
son las mas comunes, las de equipos también son populares (y
pueden ser mas convenientes, porque todos los PJs pueden parti-
cipar). Una variacién comtin enfrenta a una sola criatura Grande o
Enorme contra un equipo de gladiadores mas pequefios. A veces,
un combate de gladiadores incluye el combate sobre una montura
o el combate a distancia.

También es comtin que los organizadores del combate afiadan
elementos de terreno para hacer la lucha méas memorable o mortal.
A veces dos gladiadores luchan sobre plataformas elevadas, tratando
de embestiral otro haciala muerte. Algunos organizadores esconden
armas por toda la arena, lo cual conduce a un gran desbarajuste mien-
tras los gladiadores se arman. A veces se construye un laberinto o una
prisién dentro de laarena, aunque los espectadores probablemente no
Ppaguen para ir a un combate de gladiadores que no pueden ver.

Para dar experiencia por combates de gladiadores, calcula el
VD del combate como siempre, pero reduce la recompensa un
25% o un 50% si el equipo o las reglas del combate lo hacen menos
letal que un combate normal. Si el combate estd deliberadamente
descompensado (lo cual suele ocurrir cuando sirve como castigo),
aumenta la recompensa de PX del mas débil en un 25%.

CONCURSOS DE TIRO CON ARCO

Tanto si usan el arco en la guerra como para cazar, los buenos
arqueros disfrutan cuando tienen la oportunidad de probar su
valia contra sus iguales. A diferencia de las justas y los combates
de gladiadores, los concursos de tiro con arco requieren muy poco
equipo adicional, aunque las pruebas de tiro con arco que prefiere
la nobleza a veces incluyen elaborados maniquies como blancos.
En laforma mas sencilla de concurso de tiro con arco, se coloca un
blanco redondo dividido en tres secciones concéntricasa 150’ de dis-

tancia. La parte exterior del blanco es Menuda (CA 7), la siguienteees
Diminuta (CA 9) y la interior es Mintiscula (CA 13). A cada arquero
le dan cinco flechas, y obtiene 4 puntos por cada acierto en la diana,
2 puntos por cada acierto en el circulo exterior, y 1 punto por cada
flecha que acierte en el borde del blanco. Compara la tirada de ataque
contra cada una de las CA en cada turno, empezando por la dianay
hacia fuera. Si dos 0 ms arqueros empatan por el méaximo de puntos
una vez que todos han tenido su turno, los blancos se ponena 250'de
distancia y cada uno de los arqueros empatados tira de nuevo cinco
flechas. Si siguen empatados, dispara cada uno cinco flechas a un
blanco a 350’ de distancia. Si atn siguen empatados después de eso,
los organizadores del torneo suelen declarar un empate o resuelven
el problema haciendo que disparen a blancos méviles.

Es posible, aunque extremadamente dificil, acertar y romperen
dos una flecha que ya esta clavada en la diana. Esta flecha tiene una
CA de 35.

La variacién mdis comtn es colocar un blanco mévil; poner el
blanco en un carro o hacer que oscile como un péndulo colgindolo
de la rama de un arbol son dos formas sencillas de aumentar la
dificultad. Cualquier método aumenta la CA de los blancos en 5.
Los arqueros elfos juegan a un juego en el que uno identifica un
blanco Mintsculo lejano, normalmente una hoja que revolotea
o0 una rama que se bambolea, y cada uno de los demds arqueros
dispara unaflecha lo més rapido posible, tirando iniciativa paraver
quién va primero. Después los elfos van alli y examinan el blanco,
y cualquiera que haya acertado primero al blanco o se haya acercado
mds si todos fallaron (la mejor tirada de ataque) elige el préximo
blanco. Los drow tienen un juego similar, pero usan como blanco
a trasgos que huyen.

Para dar experiencia por un concurso de tiro con arco, consi
déralo un encuentro con una criatura con un VD igual al mejor
arquero PNJ, y disminuye la recompensa un 50% para tener en
cuenta la falta de peligro. Sélo consigue PX el ganador.

AJEDREZ DE CONJURADORES

Este elaborado concurso enfrenta a dos lanzadores de conjuros
entre si en una prueba de su aptitud para convocar criaturas lucha-
doras de otros planos. Requiere que los lanzadores de conjuros



sean capaces de usar sortilegios de convocar monstruo numerosas
veces y que puedan comunicarse con las criaturas llamadas. Por lo
tanto, es competencia de conjuradores de nivel medio-alto, no un
entretenimiento para las masas.

Los dos lanzadores de conjuros acuerdan un ntiimero de asaltos
dellamada (generalmente cuatro) y un limite de tiempo (1 minuto
eslo normal, aunque los lanzadores de nivel bajo a veces optan por
30segundos). Los lanzadores de conjuros se mueven a las esquinas
opuestas del tablero de ajedrez (un drea cuadrada de 10 casillas por
10 casillas en el tablero de batalla).

Al comienzo de cada asalto de llamada, un arbitro tira un dado
(normalmente 1d4 o 1d6) y canta el niimero que salga. Los dos
conjuradores lanzan un conjuro de convocar monstruo, eligiendo un
monstruo de la lista que corresponda a ese niimero. Por ejemplo,
si el 4rbitro saca un 4, los conjuradores pueden convocar cualquier
monstruo de la lista de convocar monstruo IV. No obstante, no
tienen por qué lanzar convocar monstruo IV; podrian lanzar convocar
monstruo V para obtener 1d3 monstruos o convocar monstruo VI
para conseguir 1d4+1 monstruos. Cualquier monstruo convocado
debe aparecer al lado del conjurador que lo convocé, o tan cerca de
él como sea posible.

En los siguientes asaltos de llamada, suceden dos cosas: los
conjuradores lanzan convocar monstruo otra vez, basaindose en una
nueva tirada de dados del arbitro, y los monstruos convocados en
asaltos de llamada previos pueden moverse una casilla en cualquier
direccién. Cada conjurador es responsable de dirigir a la criatura
convocada, y si ésta se mueve mas de una casilla por asalto o se sale
del tablero, ese conjurador pierde el concurso.

Si los monstruos enfrentados terminan en la misma casilla,
luchan bajo las érdenes de quien les convocé. Una vez que se termi-
nan los asaltos de llamada, los conjuradores contintian dirigiendo
a sus criaturas hasta que se excede el limite de tiempo. En ese
momento, el conjurador que tenga el maximo de casillas ocupadas
por sus monstruos es el ganador.

La variacién mas comun del ajedrez de conjuradores es cambiar
el dado que lanza el arbitro, el niimero de asaltos de llamada, o el
limite de tiempo. Para dar experiencia por una partida ganada del
agjedrez de conjuradores, basa la recompensa en el VD del opo-
nente, y reducela un 50% para tener en cuenta la falta de peligro.

COPA DE ALABASTRO

La Copa de alabastro es un ejemplo de concurso deportivo mul-
tidisciplinario que transcurre a lo largo de varios dias en muchas
villas nobles. Disefiado originalmente como una serie de pruebas
de aspirantes a caballeros del reino, la Copa de alabastro se ha
convertido en un acontecimiento anual que atrae a combatientes
esperanzados de aqui y de alla.

El concurso consta de siete pruebas que se desarrollan durante
tres dias. Una noble joven, generalmente la hija soltera del noble
anfitrién del acontecimiento, se sienta frente a una mesa baja con
una docena de copas de alabastro: una para cada concursante. Tras
cada prueba, mete tres monedas de platino en la copa del ganador,
dos monedas en la del que quedé segundo, y una en la del tercero.
Después saca la mitad de la monedas del que quede en diltimo lugar
(sila copa tenfa monedas).

El primer dia comienza con un concurso de tiro con arco (como
se describe anteriormente). Después los concursantes corren una
carrera de obsticulos que serpentea por toda la zona, con paredes
que escalar, fosos sobre los que saltar, y vigas estrechas por las que
cruzar. Por Gltimo, hay un combate de lucha libre eliminatorio:
pierdes si caes inconsciente o te sujetan.

Durante el segundo dia, los concursantes tienen un torneo de justa
eliminatorio por la mafiana. Al mediodia, les envian a un bosque
cercano con ordenes de traer un escurridizo jabali terrible albino
parael banquete de la noche. Después del banquete esté el suceso mas
extrafio de todos: la mujer noble dice por turno a cada concursante:
“Impresiéname”y les recompensa con las monedas que ella quiera.

Al mediodia del dltimo dia, los concursantes se retinen para la
prueba final: un torneo de duelos eliminatorios que vale el doble del
nimero normal de monedas. Los personajes pueden utilizar cual-
quier equipo no mégico de que dispongan excepto armas a distancia.
Pueden lanzar conjuros mientras no lo hagan antes de que empiece
el duelo. Cada duelo dura exactamente 1 minutoy es completamente
letal, pero PNJs clérigos han lanzado sobre ambos duelistas un
conjuro de escudar a otvo antes de que comience la lucha. Pierdes el
duelo si te rindes ante tu oponente, caes inconsciente, o has sufrido
més dafio que tu oponente cuando acaba el minuto (segtin juzgue el
anfitrion, que tiene buen ojo para las heridas).

Tras otro banquete, la noble cuenta las monedas de cada copa
de alabastro, y después anuncia al ganador. El concursante con el
méximo de monedas se queda con la copa (de 1.000 po de valor,
aunque se considera que da mala suerte venderla) y tiene derecho a
que le llamen “campeén de la Copa de alabastro”.

Para dar experiencia por las pruebas de la Copa de alabastro,
considera las pruebas de cada dia como un solo encuentro de NE
igual al encuentro normal con los concursantes PNJs importantes.
Si un personaje tiene mas monedas al final del dia que las que tenia
cuando empez6, gana los PX de ese dia.

Ve

— OBJETOS MAGICOS

Los siguientes objetos magicos y materiales especiales se afiaden a
los descritos en el capitulo 7 de la Guia del Dungeon Master.

NUEVAS APTITUDES ESPECIALES
DE ARMADURAS

Anti-impactos: una armadura con la cualidad de anti-impacto
estd disefiada para amortiguar el impacto de golpes fuertes no cor-
tantes. La armadura anti-impactos no proporciona proteccién adi-
cional contra dafio de armas (aparte del bonificador a la CA), pero
el dafio contundente que afecta a todo el cuerpo o a una parte de él
(como dafio por constriccién o por caida) se reduce a la mitad.

Abjuracién débil. NL 49, Fabricar armas y armaduras mégicas,
caida de pluma. Precio +2.000 po.

Bloquea-hachas: esta armadura estd mejorada méagicamente
para desviar las armas cortantes como las hachas y la mayoria de
las espadas. El portador obtiene RD 5/contundente o perforante.

Si un escudo o armadura tiene dos de las tres aptitudes de
bloquear (bloquea-hachas, bloquea-martillos y bloquea-lanzas),
proporciona a su poseedor 5 puntos de RD contra cualquier tipo




Ilustracion de M. Smylie

de dafio que aparezca dos veces. Por ejemplo, un camisote de mallas
con las aptitudes especiales bloquea-hachas (RD 5/contundente o
petforante) y bloquea-martillos (RD 5/perforante o cortante) sélo
proporciona RD 5/perforante.

Abjuracién moderada. NL 11°. Fabricar armas y armaduras
magicas, polimorfar cualquier objeto. Precio bonificador +2.

Bloquea-lanzas: la armadura que tenga esta cualidad funciona
igual que una armadura bloquea-hachas, pero pro-
porciona RD 5/contundente o cortante.

Abjuracién moderada. NL 11°. Fabricar armas
y armaduras magicas, polimorfar cualquier objeto.
Precio bonificador +2.

Bloguea-martillos: la armadura que tenga
esta cualidad funciona igual que una armadura
bloquea-hachas, pero proporciona RD 5/per-
forante o cortante.

Abjuracién moderada. NL 11°. Fabricar
armas y armaduras magicas, polimorfar
cualquier objeto. Precio bonificador +2.

DESCRIPCIONES DE
NUEVAS ARMADURAS
ESPECIFICAS

Armadura de la caza incesante: esta
cota de mallas +2 de mithril fue cons-
truida por los elfos para exploradores
en patrullas de larga duracion. Ademas
de sus cualidades protectoras, propor-
ciona al portador inmunidad a la VA
fatiga y a quedar exhausto.

Abjuracién moderada. NL 8° Fabricar
armas y armaduras mégicas, restableci-
miento. Precio 21.500 po. Coste 10.900 po
+848 PX. Peso 20 Ib.

NUEVAS APTITUDES
ESPECTALES PARA ARMAS

Las siguientes aptitudes especiales para armas
se afiaden a las que se encuentran en la Guia del
Dungeon Master.

Amparadora: un arma cuerpo a cuerpo
(normalmente una daga) con la aptitud
amparadora es particularmente eficaz en una
presa. El portador no sufre el penalizador -4
por atacar con un arma mientras estd apresado,

y el arma inflige 1dé puntos de dafio adicionales
durante una presa por cada categoria de tamafio por la que el
objetivo supere al portador. Por ejemplo, un mediano armado con
una daga amparadora +1 infligiria 2d6 puntos de dafio adicionales

cuando esté siendo apresado por un ogro.
Transmutaciéon moderada. NL 7°. Fabricar armas y armaduras
mdgicas, libertad de movimientos. Precio bonificador +1.
Atravesadora: las armas con la aptitud especial atravesadora
impulsan sus proyectiles para que atraviesen completamente a los

Armadura de la caza incesante

blancos vivos a los que aciertan. Este efecto inflige 1d6 puntos de
dafio adicionales. El arma o el proyectil contintia en linea recta una

vez traspasado el blanco original. Los objetivos que haya en su camino
se ven atacados usando la misma tirada de ataque que con el blanco
original, y obtienen un bonificador +4 a la CA por cada blanco precio
que haya en sucamino. Cuando un arma o proyectil atravesador golpea
aun objeto, se detiene. La aptitud atravesadora se puede aplicar sobre
cualquier arma a distancia; las armas de proyectiles mejoradas
de este modo transmiten esta aptitud a su municién.
Transmutacién moderada. NL 8°. Fabricar armas y arma-
duras mégicas, flecha dcida de Melf. Precio bonificador +2.
Arredrante: las armas arredrantes suelen emitir un
zumbido bajo, casi imperceptible cuando se desen-
vainan. Cuando este arma acierta a su blanco, inicia
un ataque de embestida ademds de infligir el dafio
normal. Para resolver el intento de embestida , consi-
dera el proyectil una criatura Mediana con un boni-
ficador +8 de Fuerza. Bl proyectil no provocaataque
de oportunidad , y siempre trata de empujar
\,  ala victima lo méximo posible. La aptitud
\ arredrante s6lo pueden tenerla las armas a
? distancia, y la transmiten a su municién.
Evocacién moderada. NL 11°. Fabricar
armas y armaduras magicas, mano forzuda
de Bigby. Precio bonificador +3.
Buscasangre: las armas con la aptitud
buscasangre suelen tener un aspecto bastante
extrafio. Los proyectiles lanzados con armas busca-
sangre vuelan rodeando si es necesario cualquier
coberturapara golpear auna criaturaviva, negando
cualquier bonificador a la CA que pudiera tener
el blanco debido a la cobertura intermedia. El
lanzador puede incluso disparar a un blanco
con cobertura total, pero debe saber que se
encuentra alli, debe haber un sendero inin-
terrumpido para que los proyectiles alcancen al
blanco, y éste sigue teniendo ocultacién total (y
porlo tanto un 50% de posibilidades de no acertar).
Laaptitud buscasangre nofunciona contra plantas,
cienos, muertos vivientes y constructos.
Adivinacién moderada. NL 9°. Fabri-
car armas y armaduras magicas, ojo arcano.
Precio bonificador +1.
Desarmante: esta aptitud funciona de
forma diferente dependiendo si se aplica
sobre un arma cuerpo a cuerpo o un arma

a distancia. Si se aplica sobre un arma cuerpo
a cuerpo, la aptitud desarmante elimina los bonificadores del contrin-
cante tanto por el tamafio del arma como para las armas a dos manos. i
se aplica sobre un arma a distancia, la aptitud desarmante permite hacer
un ataque de desarme; puedes arrancar de Jas manos el arma a alguien.
Los tamafios relativos noimportan en unintento de desarme a distancia,
pero el defensor obtiene un bonificador +4si lleva el arma a dos manos.
Transmutacién moderada. NL 11°. Fabricar armas y armaduras
mégicas, telecinesia. Precio bonificador +2.
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Desviadora: si empufias un arma desviadora de tu tamafio o un
tamafio mas que el que tienes t4, puedes intentar detener los pro-
yectiles que te lancen desde el aire. Una vez por asalto, cuando en
condiciones normales te verias alcanzado por un arma a distancia,
puedes hacer un TS de Reflejos (CD 20; si el arma a distancia tiene
un bonificador de mejora magica, la CD aumenta esa cantidad). Si
tienes éxito, el arma a distancia o el proyectil se desvian sin causar
dafio. Debes ser consciente del ataque y no estar desprevenido. Esta
aptitud sélo pueden tenerla armas cuerpo a cuerpo.

Transmutacién débil. NL 5°. Fabricar armas y armaduras magi-
cas, escudo de entropia. Precio bonificador +1.

Estallante: las armas con laaptitud estallante siempre son tibiasal
tacto, e infligen dafio adicional a cualquiera que esté cerca del blanco
al que van dirigidas. Cada impacto con éxito de un arma estallante
inflige 2d4 puntos de dafio a todos los blancos que se encuentren en
una explosién de 5’ (Reflejos CD 15 reduce a la mitad), incluido el
blanco original. La aptitud estallante puede aplicarse sobre cualquier
arma cuerpo a cuerpo (aunque el portador se verd sujeto al dafio
adicional) 0 arma a distancia. Las armas de proyectiles mejoradas de
este modo transmiten la aptitud estallante a su municién.

Transmutacién moderada. NL 10°. Fabricar armas y armaduras
mégicas, estallar. Precio bonificador +2 (+3 para armas a distancia).

DESCRIPCIONES
DE NUEVAS
ARMAS
ESPECI-
FICAS

Las siguientes
armas se afiaden a
las que se encuentran en el capitulo 7 de
la Guia del Dungeon Master.

Flecha cavadora: esta flecha +1
se pega al objetivo con un golpe
acertado y se incrusta en la herida.
La flecha cavadora debe extraerse antes de que pueda tener lugar la
curacién natural, y al quitarla inflige 1d8 puntos de dafio mas. Si el
blanco recibe curacién mégica, la flecha cavadora inflige inmedia-
tamente 1d8 puntos de dafio mientras la magia la obliga a salir de
la herida.

Nigromancia débil. NL 4°. Fabricar armas y armaduras magicas,
infligir heridas leves. Precio 167 po. Coste 87 po + 6 PX.

Lanza del dltimo jinete: cuando el portador de esta lanza +1
carga sobre una montura contra un enemigo montado, el arma
permite un intento de embestida gratuito tras un golpe acertado.
Si este intento tiene éxito, el jinete enemigo retrocede, pero su
montura se queda donde esta.

Transmutacién débil. NL 5°. Fabricar armas y armaduras mégi-
cas, fuerza de toro. Precio 8.306 po. Coste 4.306 po + 320 PX.

Respuesta final de Oglien: esta cadena armada +2 tiene un
brillo reluciente, pero la mayoria de los lanzadores de conjuros
no identifican que es méigica debido a un efecto persistente de
indetectabilidad que hay sobre ella. Se requiere una prueba de
Conocimiento de conjuros (CD 25) para que un lanzador de con-
juros detecte la magia de la vespuesta final de Oglien. El arma daasu

Brazales del amanecer

portador un bonificador +5 en las pruebas de Interpretar (ejercicios
con un arma) (ver la seccién de las habilidades casi al final del
capitulo 3). Oglien, un gladiador destacado de una era pasada, usé
su “respuesta final” para convertirse en el mejor de la arena. Desde
sumuerte, el arma ha pasado de gladiador en gladiador, muchos de
ellos ignorantes de su naturaleza magica.

Transmutacién y abjuracién débil. NL 10°. Fabricar armas y
armaduras magicas, indetectabilidad. Precio 26.325 po. Coste 13.325
po +1.040 PX.

NUEVOS OBJETOS MARAVILLOSOS

Los siguientes objetos maravillosos se afiaden a los que se encuen-
tran en el capitulo 7 de la Guia del Dungeon Master.

Brazales del amanecer: estos brazales enjoyados tienen un
mintsculo aparato formado por una lente y un dial montados
en el exterior de uno de los brazales. Cuando el dial se coloca a
la izquierda, los brazales parecen normales. Cuando el portador
mueve el dial a la posicién intermedia (una accién de movimiento),
unrayo de luz emerge de lalente, iluminando los alrededores como
una linterna de ojo de buey. Cuatro veces al dia, el portador puede
mover el dial a la posicién de la derecha como una accién estandar

y apuntar la lente hacia un blanco, desencadenando
un rayo de luz abrasadora que inflige 3d8
puntos de dafio a la mayoria de
las criaturas, 6dé puntos
. de dafio a los muertos
; vivientes, y 6d8

puntos de dafio
a las criaturas
sensibles a la luz.
El dial regresa a
la posicién interme-
dia después de cada luz

abrasadora. A pesar de que
s6lo uno de los dos brazales
contiene el aparato de la lente y el dial, se deben llevar ambos para
que la magia funcione.

Evocacién moderada. NL 6°. Fabricar objeto maravilloso, luz
abyasadora. Precio 26.000 po. Peso 1 Ib.

Estandarte de heroismo: este estandarte funciona igual que un
estandarte de valor, pero el portador del estandarte y cualquier aliado a
menos de 30’ del objeto obtienen un bonificador de moral +3 en las
tiradas de ataque, salvaciones y pruebas de habilidad y caracteristica.

Encantamiento y abjuracién débil. NL 5°. Fabricar objeto mara-
villoso, heroismo, quitar el miedo. Precio 40.000 po. Peso 1 1b.

Estandarte de impedir retirada: este estandarte funciona
como un estandarte de valor, pero también impide el viaje extradi-
mensional al exterior a menos de 30, como si todas las criaturas
estuvieran afectadas por un conjuro de ancla dimensional. Las
criaturas que intenten huir del area del estandarte deberan superar
una salvacién de Voluntad (CD 19), o su intento de huir fallard. Un
estandarte de impedir vetivada no evita que entren en el area criaturas
que usen viaje extradimensional, s6lo que salgan. Las criaturas
convocadas dentro del area del estandarte si desapareceran cuando
el conjuro que las trajo termine.




Abjuracién moderada. NIL 11°. Fabricar objeto maravilloso, ancla
dimensional, quitar el miedo. Precio 145.000 po. Peso 1 Ib.

Estandarte de valor: para funcione que un estandarte de valor,
debe estar fijado en un arma a dos manos con mango como una
albarda o una lanza. El portador del estandarte y cualquier aliado
a menos de 30’ del objeto obtienen un bonificador de moral +4
contra los efectos de miedo.

Abjuracion débil. NL 5. Fabricar objeto maravilloso, quitar el
miedo. Precio 15.000 po. Peso 1 Ib.

Guantelete de la forja enana: este guantelete de hierro se
extiende hasta el codo y siempre tiene un tacto frio para su porta-
dor. Cuando se pronuncia la palabra de mando, el guantelete de la
forjaenana se pone al rojo vivo durante 10 asaltos, iluminando todo
enunradio de 10’ como si fuera una antorcha. Todos los demas alos
que toque el guantelete sufren 1d6+10 puntos de dafio por fuego.
El portador de un guantelete de la forja enana sufre la mitad de dafio
de los ataques basados en el fuego mientras el guantelete esté bri-
llando. Los ataques de fuego que permiten salvaciones de Reflejos
para sufrir la mitad del dafio no infligen ningtin dafio al portador
si éste supera la salvacion.

Evocacién moderada. NL 102, Fabricar objeto maravilloso, escudo
de fuego. Precio 26.000 po. Peso 1 1b.

Guantelete de lasitud: este guante de cuero bordado en latén
se transforma méagicamente para encajar en la forma de la mano
de su duefio, por lo que puede llevarse en cualquier mano. Con un
ataque de toque cuerpo a cuerpo con éxito, el guantelete de lasitud
ralentiza al blanco durante 5 asaltos (Vol CD 14 niega).

Transmutacién débil. NL 5°. Fabricar objeto maravilloso, ralen-
tizar. Precio 27.000 po. Peso 2 Ib.

Guantelete de muerte total: este guantelete armado de acero
negro oscuro huele levemente a azufre. Si el portador tiene éxito en
unataque de toque cuerpo a cuerpo, el objetivo debe realizaruna salva-
ci6n de Fortaleza (CD 20) o quedari reducido a un montén de cenizas
humeantes. Si se supera la salvacion, el objetivo sufte 10dé puntos de
dafio. Un guantelete de muerte total puede usarse tres veces al dia.

Nigromancia fuerte. NL 132°. Fabricar objeto maravilloso, des-
truccion. Precio 96.000 po. Peso 2 1b.

Vaina sagrada: este objeto tiene una apariencia variable.
Cuando se encuentra por primera vez, hay un 25% de posibilidades
de que parezca una funda para daga, un 25% una caja para hacha,
y un 50% algtin tipo de vaina de espada. Sin embargo, el usuario
pronto descubrira que una vaina sagrada puede cambiar de forma
para albergar cualquier daga, espada o hacha que toque, permi-
tiendo incluso las armas dobles. Estas vainas mantienen limpia y
afilada cualquier arma que lleven. Ademis, hasta 3 veces al dia, el
usuario puede colocar un arma en la vaina, pronunciar una palabra
de mando, e invocar bendecir arma sobre el arma de su interior.

Transmutacién débil. NL*42. Fabricar objeto maravilloso, bende-
cir arma. Precio 4.400 po. Peso 1 Ib.

NUEVOS MATERIALES ESPECIALES

Los siguientes materiales especiales se afiaden a los que se encuen-
tran en el capitulo 7 de la Guia del Dungeon Master. Exceptuando
las armas dobles, un objeto concreto sélo puede estar hecho de un

tnico material especial.

Plata pandemoniaca: extraida de los finos filones de metal del
plano del Pandeménium, la plata pandemoniaca tiene todas las
propiedades de la plata alquimica (ver la Guia del Dungeon Master).
Ademis, lasarmas de filo fabricadas de plata pandemoniaca emiten
débiles gritos sobrenaturales cuando se desenfundan ante como
minimo una brisa ligera. Este grito es una compulsién enajenadora
sonica que tiene un efecto de miedo. Aparte del portador, los que
estén a menos de 30’y oigan el grito deberan superar una salvacién
de Voluntad o quedaran aterrados durante 1d4 asaltos. La CD de
la salvacién de Voluntad depende de la fuerza del viento, como se
indica en la siguiente tabla.

Fuerza del viento CD de salvacién

Flojo (0-10 mph) 10
Moderado (11-20 mph) 13
Fuerte (21-30 mph) 16
Severo (31-50 mph) 19
Vendaval (51-74 mph) 22
Huracan (75-154 mph) 25
Tornado (175-300 mph) 28

La plata pandemoniaca puede usarse para cubrir la superficie
impactante de cualquier arma cortante o perforante hecha de acero,
El coste del arma aumenta segtin se muestra a continuacion.

Modif. de coste
+9.000 po

Tipo de objeto de plata pandemoniaca
Arma ligera perforante o cortante

Arma a una mano perforante o cortante,
o un extremo de un arma doble cortante o perforante 11.000 po
Arma a dos manos cortante o perforante, o ambos
extremos de un arma doble cortante o perforante

+13.000 po

Tejido de mallas susaliano: realizado con una técnica cono-
cida tan sélo por los mejores armeros élficos, el tejido de mallas
susaliano es un sistema elaborado de eslabones de cota de mallas
cosidos juntos para proporcionar proteccién adicional contra algu-
nos golpes. Cuando un ataque de un arma contundente o cortante
acierta a un personaje que lleva un tejido de mallas susaliano, la
armadura se endurece en el punto de contacto y dispersa la fuerza
del ataque. Esta cualidad da al portador RD 3/perforante mientras
lleve una armadura de dicho tejido.

Tipo de objeto de tejido de mallas susaliano Modif. de coste
Armadura ligera +28.000 po
Armadura intermedia - +35.000 po
Armadura pesada +42.000 po

Zhinaun: esta oscura aleacion reluciente de acero atrae a las
almas que han salido recientemente de sus cuerpos. Obviamente,
esto resulta de utilidad en las armas cuerpo a cuerpo. Si un arma
cuerpo a cuerpo de zhinaun toca a una criatura cuando muere,
su alma es absorbida al interior del arma en vez de llegar hasta su
recompensa final, y permanece alli hasta que el arma sea destruida
u otra criatura muera mientras toca el arma de zhinaun (el alma
nueva desplaza a la anterior). Revivir a los muertos, resurreccion y
conjuros similares no traeran de vuelta a una criatura cuya alma
esté atrapada en un arma de zhinaun a no ser que el lanzador tenga
el arma en sus manos. Como el alma esta cerca, se necesitan menos




componentes materiales para dichos conjuros: reencarnacion, revivir
a los muertos, vesurveccion y resurveccion verdadera requieren la mitad
de los componentes materiales necesarios (ungiientos o diamantes)
si el alma est4 dentro de un arma de zhinaun.

Un arma de zhinaun captura el alma de cualquiera que haya
muerto mientras tocaba el arma. Esto significa que si el portador
de arma de zhinaun muere, su arma captura su alma.

S6lo las armas cuerpo a cuerpo hechas principalmente de metal
pueden hacerse con zhinaun.

Tipo de objeto de zhinaun Modif. de coste del objeto

Arma ligera +10.000 po
Arma a una mano, o un extremo de un arma doble  15.000 po
Arma a dos manos, o ambos extremos

de un arma doble +20.000 po

LOS COMBATIENTES
EN LA CAMPANA

Esta seccion cubre un amplio espectro de temas de utilidad en cual-

quier campafia que se base en los personajes marciales (o incluso
que s6lo los incluya), como consejos para campafias centradas en
los combatientes, armas exdticas e improvisadas, organizaciones
para combatientes, combatientes de nivel épico, y las relaciones de
un combatiente con las deidades del panteén de la campafia.

CAMPANAS DE COMBATIENTES

Para introducir un cambio interesante en la experiencia tradicional
del DunceoNs & Dracons, trata de dejar a un lado los libros de
conjuros y los simbolos sagrados para jugar una campafia centrada
en los combatientes. En este tipo de campafia, la mayoria de los
personajes del grupo pertenecen a las clases combativas: barbaros,
guerreros, paladines y exploradores, y en menor grado, monjes y
picaros.

Por definicién, una campafia centrada en los combatientes
tiende a tener poca magia. Este sencillo término puede tener varios
significados, dependiendo de la visién que tenga el DM del mundo
de campafia. Bl lanzamiento de conjuros puede ser dificil, raro o

sencillamente algo desconocido; los objetos migicos pueden ser
inusuales o caros; y puede ser dificil encontrar algo distinto a la
lenta curacién natural.

ILANZAMIENTO DE CONJUROS

Lamanera més sencilla de crear una campafia centrada en los com-

~ batientes es prohibir a los PJs coger niveles en una clase lanzadora
de conjuros, pero permitir algin lanzador de conjuros PNJ. La
clave es evitar que los personajes se sientan inferiores a tus PNJs
limitando su contacto con los personajes lanzadores de conjuros.
Si los PJs se encuentran con uno de ellos en cada aventura, proba-
blemente se preguntardn por qué no tienen acceso a las mismas
opciones.

Otra alternativa es que el DM decida eliminar a los lanzadores
de conjuros de su mundo, en el cual ningn personaje (PJ o PNJ)
puede adoptar niveles en una clase de lanzamiento de conjuros (a
estos efectos, bardo, clérigo, druida, hechicero o mago), e incluso
donde otras clases que obtendrian conjuros en condiciones nor-

males (paladin y explorador) no tienen espacios de conjuros. Si el
DM quiere, puede conceder a los paladines y exploradores rasgos
de clase alternativos que compensen esta pérdida (ver las seccién
de variantes de las clases al final del capitulo 1).

Al poblar una comunidad (ver la Guia del Dungeon Master) en
un escenario sin lanzadores de conjuros, sustituye a los bardos
que puedan salir por picaros, a los druidas por exploradores (o
por barbaros en un drea especialmente salvaje o poco civili-
zada), a los hechiceros por monjes y a los magos por guerreros.
Sustituye al 25% de los clérigos por paladines, y al otro 75% por
guerreros.

Suponiendo que el DM no se limite a prohibir que los PJs adop-
ten las clases lanzadoras de conjuros, puede limitar el acceso a ellas
de los PJs. Un método para hacerlo es restringir la cantidad de nive-
les que un personaje puede obtener de una clase lanzadora de con-
juros. Por ejemplo, cualquier personaje podria estar limitado a no
tener mas de la mitad de su total de niveles de personaje en clases
de lanzamiento de conjuros (bardo, clérigo, druida, hechicero o
mago), y no podria empezar a jugar como bardo, clérigo, druida,
hechicero o mago de 1 nivel. En esta campafia, los paladines y los
exploradores conservan sus aptitudes normales de lanzamiento de
conjuros.

Otro modo de limitar el acceso a conjuros potentes es tratar
las clases de lanzamiento de conjuros como si fueran una especie
de clases de prestigio. Cualquier personaje que desee empezar a
obtener niveles como lanzador de conjuros deberia ser al menos
un personaje de 3 nivel con 3 rangos tanto en Conocimiento de
conjuros como en una habilidad de Saber apropiada (arcano para
bardos, hechiceros o magos; religion para clérigos; naturaleza para
druidas). Este prerrequisito hace que estos personajes estén un
poco por debajo de la curva de poder de un lanzador de conjuros
tradicional de clase tnica, pero puedan contar con otros talentos en
momentos de necesidad.

OBJETOS MAGICOS

Algo caracteristico de un mundo con poca magia es la escasez de
objetos mégicos. Incluso aunque haya lanzadores de conjuros en él,
es improbable que comercien con objetos magicos hasta el punto
que se supone en la Guia del Dungeon Master. Habla con tu DM para
determinar qué significa exactamente “poca magia” por lo que res-
pecta a los objetos mégicos, y actda en consecuencia.

Por ejemplo, incluso en un entorno con poca magia, puede que
seas capaz de comprar objetos menores, como pociones o algtin que
otro rollo de pergamino, del alquimista del lugar o mago errante.
Sobre todo si no tienes clérigos u otras magia curativa, unas cuantas
pociones de curacién pueden proporcionarte una gran ventaja.

Otro aspecto importante son las armas y armaduras magicas.
Aunque seas capaz de sobrevivir durante un tiempo solamente
con equipo de gran calidad, terminarés teniendo que enfrentarte
a oponentes resistentes a tus armas o al tipo de dafio que infligen.
Consultaa tu DM para ver si existen armas magicas en tu campafia,
aunque sean herencias familiares escasas, reliquias de una era
pasada, artefactos valiosos, o extraordinariamente caras de crear
(el coste de creacion se multiplica por dos, por tres o incluso por

diez).




COMO SOBREVIVIR EN UNA
CAMPANA DE COMBATIENTES

El recurso mis valioso de un guerrero es su cantidad de puntos
de golpe. En términos aproximados, los puntos de golpe de un
guerrero miden su aptitud para continuar haciendo lo que mejor
sabe: luchar. Sin puntos de golpe, no importa lo fuerte o lo rapido
que seas, porque has perdido el combate.

Un guerrero sabio administra este recurso con cuidado, y en una
campafia de combatientes, se vuelve incluso mas importante (porque
probablemente no haya un clérigo cerca cuando lo necesites). Por lo
general, administrar tus puntos de golpe se reduce a dos cosas: reservar-
los para cuando sea necesario y recuperarlos cuando se hayan perdido.

(Como reservar los puntos de golpe

. Enun grupo tipico, un guerrero suele poder evitar enfrentarse a los esbi-
rros del enemigo porque el mago se ocupa de ellos con conjuros como
dormiro bola de fuego. Esta ventaja tactica permite al guerrero reservar sus
valiosos puntos de golpe hasta cuando los necesite realmente (la batalla
con el enemigo final). Sin el apoyo artillero que proporcionan los lanza-
dores de conjuros, el probable que el guerrero afronte bastantes mas com-
bates cuerpo a cuerpo (y més largos) contra sus enemigos, lo cual implica
una merma mayor de puntos de golpe. Aqui tienes varias maneras de
impedir o resolver este problema en un grupo con muchos guerreros.

Permanece alerta: aunque ningtin preparativo o seleccién de
dotes te asegura que nunca te cogeran desprevenido, cada vez que
evitas dar un asalto de sorpresa o un ataque furtivo a un enemigo,
has conseguido una ventaja. Asegtirate de que alguien del grupo
(por ejemplo un barbaro o un explorador) tenga un modificador
de iniciativa alto (la clave es la dote Iniciativa mejorada) y un buen
bonificador de Avistar o Escuchar.

Mantén las distancias: la razén por la que los magos de 1 nivel
prefieren proyectil mdgico en vez de contacto electrizante es que el primero
les permite acertar a los oponentes a mucha distancia. Aprende bien
esta leccién. La mayoria de los personajes de tu grupo deberian llevar
un arco (0 si no una ballesta cargada) cuando se arrastren por un dun-
geon (si tienes un grupo lo bastante numeroso, puedes permitirte tener
al menos un personaje que se especialice en el combate a distancia).
Suponiendo que no os tiendan una emboscada, hay muchas posibilida-
des de que seais capaces de acertar al menos uno de los disparos contra
vuestro oponente antes de que comience la lucha cuerpo a cuerpo.
Aunque los pocos puntos de dafio causados por ese disparo pueden
parecer poco impresionantes comparados con los golpes de tu espadao
tu hacha, puede ser que esos pocos puntos impidan mas tarde al mons-
truo realizar otro ataque completo contra ti durante el encuentro. De
hecho, enlamayoria de los combates, cuanto més tiempo estés fuera del
alcance cuerpoacuerpo, mis posibilidades de éxito tienes. A noser, por
supuesto, que tu oponente tenga mejores ataques a distancia que ta.

Es mejor que los combates sean pequefios: aunque un
hechicero puede que se queje de tener sélo dos osgos a los que
incinerar con su bola de fuego, a cuantos menos oponentes tenga
que enfrentarse un guerrero a la vez, mejor. En la mayoria de los
asaltos, sélo puedes dafiar a un nimero muy limitado de oponentes
(adiferencia del tipico lanzador de conjuros), pero muchos de ellos
pueden ser capaces de dafiarte a ti. Nunca permitas escapar a un
enemigo (probablemente vaya en busca de refuerzos), ni tampoco

que dé la voz de alarma. Si uno de los trasgos lleva un cuerno, oct
pate de él primero. Si hay un gran tambor en medio del puestode
guardia, haz que una flecha lo atraviese de inmediato.

Neutraliza a los lanzadores de conjuros: el tipico talon de
Aquiles de los guerreros es su tendencia a no superar las salvaciones
de Voluntad y Reflejos. Aunque fallar una salvacion de Reflejos
probablemente no te cueste la batalla (s6lo unos cuantos de esos
valiosos puntos de golpe), no superar una salvacion de Voluntad
puede cambiar las tornas en un momento. Si entre tus enemigos
hay un lanzador de conjuros, concentra tus esfuerzos en él inme-
diatamente. Probablemente merezca la pena provocar un ataque
de oportunidad para pasar a la carga entre los esbirros del clérigoo
nigromante maligno para llegar a colocarte de forma que le impidas
que te bombardee con sortilegios. Si no lo consigues, usa tu arco o
tu ballesta (ver a continuacién) para darle caza. Una tactica especial-
mente potente contra un lanzador de conjuros es preparar unaaccién
para atacarle mientras lanza un sortilegio (incluido un pasode 5'para
seguirle si trata de alejarse del combate cuerpo a cuerpo). Aunque
esto te costara varios ataques (puesto que estas desaprovechandoun
ataque completo a cambio de una sola accién preparada), un golpe
obliga a una prueba de Concentracién bastante dificil para queellan-
zador de conjuros tenga éxito en lanzar el sortilegio. La mayoria de
los lanzadores de conjuros, al enfrentarse a esta situacion, prefieren
alejarse en vez de quedarse y ser apaleados.

Evitalos combatesinnecesarios: sélo porque hayamediadocena
de orcos entre donde estés td y la entrada a la fortaleza enemiga no
significa que tengas que luchar contra ellos en ese momento, 0 en
alguno. A pesar del consejo repetido a menudo de que nunca dejes
enemigos detris de ti, si haces bien tu trabajo, un enemigo al que evites
ahora puede convertirse facilmente en uno al que evites para siempre,
sDe verdad piensas que esos orcos van a seguir ahi para luchar contigo
después de que hayas derrotado a suamo y reducido a cenizas el casti
llo? Aunque puedas luchar contra los orcos, eso no implica que debas
hacerlo. Incluso aunque el resultado del combate parezca inevitable,
todo lo que necesita uno de esos orcos es acertar un golpe critico clave
para hacer la lucha mucho més costosa de lo que habias previsto.

Cémo recuperar puntos de golpe

Por mas que se esfuerce el guerrero, es inevitable que sufra algo
de dafio, lo cual plantea una gran inconveniente en un grupo con
muchos guerreros: en concreto, ;quién es el que cura? Sin un clé-
rigo (o al menos un druida), es dificil que los personajes repongan
los puntos de golpe que pierdan durante el combate. Considera
alguna o todas las opciones siguientes para tu campafia centradaen
los combatientes, suponiendo que tengas la posibilidad.
Preoctipate de ti mismo: cada personaje debe ser autosuficiente
en lo que a la curacién respecta. Si es posible, cada PJ deberia tener
reservadas pociones con distintos conjuros de curar. Si no tienes bas-
tantes pociones para que recuperes todos tus puntos de golpe normales
si te han dejado a 0 puntos de golpe (suponiendo que saques tiradas
dentro de la media), existen serias posibilidades de que no veasel final
de la aventura. Por supuesto, algunas clases tienen alguna ventaja en
este aspecto. Tanto el monje como el paladin tienen algunas capaci-
dades curativas sobrenaturales, y el paladin y el explorador tienen
conjuros curativos a su disposicion cuando llegan a niveles altos.
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Usa todos los recursos disponibles: una opcién para los explorado-
res y paladines que a menudo pasa desapercibida es acumular varitas de
conjuros de curar. Como ambas clases tienen curar hevidas leves, curar heridas
moderadas, y curar heridas graves en sus listas de conjuros, no tienen dificul-
tades para usar varitas con estos conjuros, incluso antes de poder lanzarlos.
Aunque no es probable que una varita de curar heridas leves vaya a suponer la
victoria en medio de tma batalla encarnizada, unavez que la lucha acaba es
unaforma facil de ocuparse de parte del dafio. Suponiendo tiradas medias,
una varita de curar heridas leves (precio de mercado 750 po) cura unos 275
puntos de dafio antes de agotarse. Eso esmenos de 3 po porpunto de golpe,
que es toda una ganga. No obstante, a pesar del valor de las varitas mas
baratas, considera el hacerte con una varita de curar heridas graves en cuanto
puedas permitirtela para ponerte bien rapidamente (por supuesto, esta
opcién puede que no esté disponible en un entorno con poca magia).

Hazte multiclase: los guerreros/clérigos, barbaros/druidas y
personajes multiclase similares tienen acceso al lanzamiento de
conjuros, rollos de pergamino, y varitas al igual que los exploradores
y los paladines. Incluso un solo nivel de bardo o picaro te permite
usar a fondo la habilidad Usar objeto mégico, que te permite utilizar
rollos de pergamino, varitas, o bastones que si no llevaria el clérigo.

Descansa: cuando todo lo demds no funcione, témate tiempo
" libre después de luchar. Cada dia de reposo son unos cuantos puntos
de golpe mas para la préxima batalla. Asegtirate de tener al menos un
personaje con algunos rangos en la habilidad de Sanar; los cuidados
alargo plazo reducen dramaticamente el tempo de inactividad entre
~ aventuray aventura forzado por los puntos de golpe perdidos.

ORGANIZACIONES DE
COMBATIENTES

Las seis organizaciones presentadas aqui resultan apropiadas
para casi cualquier campafia

de Dunceons & Dra- A

cons. Cada una estd
relacionada con
una clase de
prestigio

especi-

El monasterio Ise Zumi

fica de las presentadas en el capitulo 2 de este libro, permitiéndote
darle a esas clases un ambiente rico en tu mundo.

EL MONASTERIO ISE ZUMI

La tradicién del monje tatuado procede del monasterio Ise Zumi,
oculto en lo alto de las montafias. Aqui, la orden de los monjes
tatuados adiestra a los recién llegados en sus misterios mientras
buscan la iluminacién personal.

Lamayoria de los monjes que viven en el monasterio Ise Zumi tienen
una actitud ascética, prefiriendo la tranquila soledad a la compleja vida
del mundo exterior. Aunque se han adiestrado aqui monjes mucho mas
mundanos que realizan visitas de vez en cuando, estos individuos pasan
mis tiempo lejos del monasterio que residiendo en éL.

Para unirse al monasterio, uno simplemente debe ser de alinea-
miento legal y demostrar devocién para alcanzar la iluminacion
mientras se evitan las tentaciones. Generalmente, esta muestra de
devocién implica un ritual de tres dias en el que se deben rechazar
las tentaciones personales que atraen a los cinco sentidos. Los que
aprenden los misterios de la clase de prestigio del monje tatuado
deberan cumplir prerrequisitos més estrictos (ver la clase de pres-
tigio de monje tatuado en el capitulo 2).

Ademas de los beneficios obvios de convertirse en un monje
tatuado, el monasterio Ise Zumi es un depésito de conocimiento
religiosos de una amplia variedad de razas y culturas. Uno sélo
puede que imaginar los secretos ancestrales que yacen en las pro-
fundidades de los cimientos del monasterio.

Miembro de ejemplo
Mesehti Taharqa recibi6 su adiestramiento
. en el monasterio Ise Zumi pero pronto
. descubrié que no tenia soportaba el

estilo de vida ascético de sus mento-
res. En su lugar, se fue de alli para
explorar el mundo, razonando
que cuanto mas supiera sobre

sus tentaciones, mejor prepa-
rado estarfa para resistitlas.

Atin  visita el

monasterio de

vez en cuando,




y podria encontrarse facilmente con un PJ que reciba aqui su Tatuaje de cangrejo (Sb): este tatuaje proporciona a Mesehti las ¢
adiestramiento. Mesehti no dudara en avisarle de que la vida RD 6/magia. con
ascética practicada en el monasterio no te prepara para enfrentarte Tatuaje de mascara blanca: Mesehti es inmune a defectar pen- cual
las tentaciones del mundo exterior, y urge a cualquier PJ monje samientos, discernir mentiras y cualquier intento de averiguar magi Je
tatuado a que amplie sus horizontes. Disfruta de la compafiia de camente su alineamiento. Obtendra un bonificador +10 en todas Sl
otras almas dedicadas, pero se siente amenazado cuando no es el las pruebas de Engafiar (incluido en sus estadisticas anteriores). Vel
centro de atencién. Un PJ incauto podria descubrir facilmente que Posesiones: presea de sabiduria +4, brazales de armadura +2, pocion de +12
la actitud de consejero amigable de Mesehti se convierte en la de curar heridas graves, 250 po. cali
un rival celoso. esfu
LOS CABALLEROS PROTECTORES Fue
Mesehti Taharqa: humano monje 5/monje tatuado 6; VD 11; Los caballeros protectores, que mas que una organizacion es un i
humanoide Mediano; DG 5d8 més 6d8 mis 3; pg 56; Inic +6; Vel grupo de individuos que comparten un cédigo de conducta, estin 12
60’; CA 21, toque 19, Desprevenido 19; Atq base +7; Prs +8; Atq +10 dedicados ala preservacién (y restauracién) de los ideales del honor, Esci
¢/c (1d10 + 1, impacto sin arma); Atq completo +10/+5 c/c (1d10+1, la caballeria y el valor. Los protectores se consideran lo dltimo que real
impacto sin arma) o +8/+8/+3 (1d10+1, impacto sin arma); AE queda de lo que antiguamente era una gran orden de caballeros, ded
impacto ki (magico), rifaga de golpes, tatuaje de leén; CE caida pero actualmente proceden de numerosos entornos. Normal- E
ralentizada 20, mente en calma, evasién, pureza corporal, tatuaje mente, proceden de 6rdenes difuntas de caballeria o del servicio entt
de cangrejo, tatuaje de mascara blanca; TS Fort +9, Ref +11, Vol +14; de sefiores caidos que aspiraban a hacer buenas obras pero que I
ALLN ; Fue 13, Des 14, Con 10, Int 12, Sab 21, Car 8. por algin motivo no lo consiguieron. Los que revisten el manto 10’ |
Habilidades y dotes: Engafiar +16, Bscapismo +16, Escuchar +19, del caballero protector confian en el retorno de “dias mejores’ y con
Moverse sigilosamente +8, Piruetas +16, Saber (religion) +9; Aguante, creen que pueden acelerar el proceso y reparar los problemas de 0 i
Desviar flechas, Dureza, Impacto sin arma mejorado, Iniciativa la sociedad viviendo sus vidas como parangones de su venerable bor
mejorada, Presa mejorada, Soltura con un arma (impacto sin arma), c6digo caballeresco. 1
Sutileza con las armas. Los caballeros protectores no tienen unajerarquia oficial o proce- +2¢
Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de Mesehti puede infligir dimiento de administracién. A diferencia de la mayoria de las orde- C
dafio a una criatura con RD como si el golpe fuera realizado por un nes de caballeros, declararse caballero protector no requiere ningtin la
arma magica. tiempo de servicio, prueba de valia, o juramento de alianza, excepto can
Rafaga de golpes (Ex): Mesehti puede usar un accién de ataque al c6digo de conducta que se comparte con lo demés de la orden. No I
completo para realizar un ataque adicional por asalto con un impacto obstante, los caballeros vigilan a los suyos, y un caballero protector larg
! sin arma o un arma de monje especial con su bonificador de ataque que no merezca ese titulo terminara encontrandose en conflicto gue
' base més alto, pero tanto este ataque como cualquier otro de ese mismo con miembros mas devotos, que consideran que tal hipocresia es
asalto sufririn un penalizador —1. Este penalizador se aplica durante 1 un crimen grave contra sus ideales. Un caballero que viole el codigo LA
asalto, porlo que también afecta alos ataques de oportunidad que pueda inconscientemente o por ignorancia, o lo haga conscientemente La
realizar Mesehti antes de su siguiente accién. Si estd armado con un creyendo que al hacerlo contribuye a un acto de mayor bien, puede det
! kama, nunchaku o siangham, Mesehti puede realizar un ataque adi- redimirse acometiendo y realizando una busqueda u otra misién for:
cional con ese arma o sin armas. Si esti armado con dos de estas armas, peligrosa asignada por caballeros més veteranos. Un protector que los
usard una para sus ataques normales y la otra para el ataque adicional. viole su cédigo conscientemente y por voluntad propia sin una tray
En cualquier caso, su bonificadoral dafio al atacar con lamano torpe no raz6n adecuada ya no es considerado uno de la orden y es rechazado Sus
1 se reduce. (si no repudiado o incluso perseguido) por los demds caballeros | se ¢
‘ Tatuaje de leon (Sb): este tatuaje da a Mesehti la aptitud de cas- protectores. ent
tigar a un enemigo, ganando un bonificador +4 en un solo ataque ]
cuerpo a cuerpo y un bonificador +5 si el ataque acierta. Puede Miembro de ejemplo | arq
realizar un intento de castigar hasta tres veces al dia. Joris Welker era antes un orgulloso miembro de una gran orden ela
Caida ralentizada (Ex): cuando tenga una pared a su alcance, de paladines. Con el tiempo, llegé a creer que sus compafieros ]
Mesehti puede usarla para ralentizar su descenso mientras cae. eran demasiado lentos en combatir la corrupcién o la flaqueza arc
] Sufre dafio como si la caida en cuestién tuviera 20’ menos de los moral de los demas, prefiriendo la caridad al orden. Joris luchg de
; ] que tiene en realidad. contra este dilema durante muchos meses. Cuando fue llamado art
Evasion (Ex): si Mesehti se ve expuesto a cualquier efecto que a servir a un duque local que sabia que estaba en franca decaden- otr
normalmente le permitiria intentar un TS de Reflejos para sufrir cia moral, Joris se neg6 a obedecer, pero minti6 a sus superiores en
la mitad de dafio, no sufre ningtin dafio si supera la salvacion. acerca de sus razones. A pesar de que no sabian la verdad, sus en
Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conjuros superiores reconocieron la mentira (asi como la falta de respeto el
y efectos de la escuela de encantamiento. a la autoridad) y expulsaron a Joris de su orden. En busca de un
Pureza corporal (Ex): Mesehti estd inmunizado contra todas nuevo cédigo que seguir, Joris se encontré con un caballero cic
las enfermedades, exceptuando las de naturaleza mégica, como la protector que le ensefi6 las creencias del grupo. Ahora, Joris vaga co
(e ® putridez de la momia o la licantropia. por el mundo en busca de corrupcion y decadencia moral contra ini




las que luchar. Se alia con PJs con objetivos similares, y habla
con orgullo de sus nuevos compafieros y su misién en la vida a
cualquiera que muestre interés.

Joris Welker: semielfo ex paladin 6/caballero protector 3; VD
8% humanoide Mediano; DG 6d10+12 mas 3d10+6; pg 72; Inic +1;
Vel 20%; CA 25, toque 12, desprevenido 24; Atq base +9; Prs +11; Atq
+12/+7 ¢/c (1d8+3/19-20, espada larga +1, 0 1d8+2/x3, lanza de gran
calidad); AE hendedura suprema; CE luz radiante, mejorar un
esfuerzo +2, golpe defensivo +2; AL LN; TS Fort +8, Ref +4, Vol +7,
Fue 14, Des 13, Con 14, Int 10, Sab 11, Car 16.

*Ajuste ad hoc al VD debido a la falta de aptitudes de paladin

Habilidades y dotes: Avistar +11, Buscar +1, Diplomacia +13,
Escuchar +1, Montar +7, Reunir informacién +5, Saber (nobleza y
realeza) +4; Ataque poderoso, Combatir desde una montura, Hen-
dedura, Gran hendedura, Pisotear, Voluntad de hierro.

Hendedura suprema (Ex): Joris puede realizar un paso de 5
entre ataques al utilizar la dote de Hendedura o de Gran hendedura.

Luz radiante (Sb): todos los aliados de Joris a menos de
10’ obtienen un bonificador de moral de +4 en sus salvaciones
contra efectos de miedo. Si Joris esta inmovilizado, inconsciente,

o indefenso por cualquier otra razén, sus aliados pierden este
bonificador.

Mejorar un esfuerzo (Ex): Joris puede sumar un bonificador
+2 a cualquier prueba de habilidad, una vez al dia.

Golpe defensivo (Ex): Joris puede transferir hasta 2 puntos a
la CA de un aliado que esté a menos de 5’ (reduciendo la misma
cantidad la suya).

Posesiones: armadura completa +1, escudo pesado de acero +2, espada
larga +1, anillo de proteccion +1, lanza de gran calidad, caballo de
- guerra pesado con barda cota de malla, 27 po.

|
iLA ORDEN DEL ARCO

La orden del Arco ensefia que a través del tiro con arco puede

I determinarse la verdadera naturaleza de cada uno. Practicando una
forma de tiro con arco llamada simplemente el Camino del arco,
los miembros de esta orden buscan la verdad, el bien, y la belleza a
través de la entrega, la practica diligente y la sinceridad espiritual.
Sus origenes son poco claros, y algunos estudiosos aseguran que
se originé entre los elfos, pero en cualquier caso, se ha extendido
entre muchas razas sensibles.

El Camino del arco es un arte espiritual. Aprendiéndolo, el
arquero aprende sobre si mismo. Mejorando en el Camino del arco,
el arquero se mejora a si mismo.

Incluso con estos fines comunes, cada seguidor del Camino del
arco ve el tiro con arco de manera diferente. Para unos es una forma
de conseguir una mejora espiritual, mientras que para otros es un
arte filoséfico. Otros lo practican como modo de vida, e incluso
otros lo emplean como ritual religioso, o sencillamente muchos
encuentran el arte de matar con el arco una habilidad importante
en un mundo peligroso. Muchos estan acostumbrados a decir que
el Camino del arco es lo que tu hagas de él.

La habilidad pura no es suficiente para unirse a esta organiza-
ci6n; solo aquellos dedicados de veras al Camino del arco pueden
convertirse en iniciados de esta orden (ver la clase de prestigio de
iniciado de la orden del Arco en el capitulo 2),

Miembro de ejemplo

Chantecler Maderainvernal ha deseado convertirse en iniciado de
la orden del Arco desde antes de saber siquiera de su existencia.
Desde que comenzé a andar, Chantecler ha tenido un arco en sus
manos, y forma parte de éligual que las manos y los pies. Durante
sus aventuras en una gran metrépolis humana descubrié la Orden
y sus ensefianzas, y no perdié ni un momento en mostrar su valia.
Hoy, ayudado por su leal compafiero Quilaembril Tenueluz (elfo
clérigo 7), Chantecler vaga por el mundo en pos de oportunidades
para probar sus talentos contra las fuerzas del mal y la tiranfa.
Puede ser un aliado enigmatico para los PJs, el mentor de un joven
arquero, o un enemigo mortal para los que le agravien.

Chantecler Maderainvernal: guerrero elfo 5/iniciado de la
orden del Arco 4; VD 9; humanoide Mediano; DG 5d10+5 mas
4d8+4; pg 59; Inic +4; Vel 30%; CA 18, toque 14, desprevenido 14;
Atq base +9; Prs +11; Atq +16 a distancia (1d8+5, arco largo compuesto
electrizante +1[bonificador de Fue +2]) 0 +12 c/c (1d8+3, espada larga
+1); Atq completo +16/+11 a distancia (1d8+5, arco largo compuesto
electrizante +1 [bonificador de Fue +2]) o +12/4+7 c/c (1d8+3, espada
larga +1); AE ataque preciso a distancia +2d8; CE disparar en com-
bate cerrado; TS Fort +6, Ref +9, Vol +4; AL CB; Fue 14, Des 18, Con
12, Int 10, Sab 8, Car 12.

Habilidades y dotes: Artesania (arquero) +5, Avistar +10, Buscar
+1, Escuchar +1, Saber (religién)+2, Trepar +7; Disparo a bocajarro,
Disparo preciso, Disparo rapido, Especializacién en armas (arco
largo), Esquiva, Movilidad, Soltura con un arma (arco largo), Sol-
tura mayor con un arma (arco largo).

Ataque preciso a distancia (Ex): como accién estandar, Chan-
tecler puede realizar un tinico ataque apuntado con precision, que
inflige 2d8 puntos de dafio adicionales si el ataque acierta. Al reali-
zar un ataque preciso a distancia, Chantecler debe estar a menos de
30’ de su objetivo. Este ataque sélo funciona contra criaturas vivas
con anatomias discernibles. Cualquier criatura que sea inmune a
los golpes criticos (incluidos los muertos vivientes, constructos,
cienos, plantasy criaturas incorporales) son invulnerables al ataque
preciso a distancia.

Disparar en combate cerrado (Ex): Chantecler puede atacar
con unarmaa distancia desde una casilla amenazada y no provocar
un ataque de oportunidad.

Posesiones: camisote de mallas de mithril +1, arco largo compuesto elec-
trizante +1 (bonificador de Fue +2), 20 flechas, espada larga +1, pocién
de acelerar, 47 po.

LA ORDEN DEL CALIZ

La orden del Caliz es una orden santa de caballeros virtuosos dedi-
cados a una noble misién: la exterminacién de los demonios. Afe-
rrados a los mas altos valores de ley, bien y nobleza, los caballeros de
esta orden son todo lo que uno podria asociar a la palabra “paladin’:
parangones de virtud, puros de corazén, perfectos de valor, cultos
y refinados, piadosos y devotos, y, con demasiada frecuencia, arro-
gantes y vanidosos.

La orden del Caliz toma su nombre de una reliquia sagrada que
estd en posesion de los lideres de la orden, una copa de plata que se
dice recogi6 la sangre de un solar mientras luchaba contra un prin-
cipe demonio. El cilizesrico en poderes sagrados, o eso dice el relato




pero, lo mas importante, es una fuente constante de inspiracion
para los caballeros de la orden cuando persiguen su dificil mision.
La Orden es una organizacién devotamente legal buena, y sus
miembros ofrecen plegarias a Heironeous en cada reunién (o a
una deidad legal buena similar del honor y el valor si no usas a
Heironeus en tu campafia). Sin embargo, los personajes que tengan
a otras deidades legales buenas como patronas son bienvenidos,
mientras no tengan inconveniente en ofrecer sus plegarias tam-
bién a la deidad tutelar de la orden.

Fiel a su alineamiento, la orden del Caliz es una organizacién
de rigida jerarquia. A la cabeza estan los nueve maestres del Caliz,
cuya mayor responsabilidad es custodiar el propio céliz. Cada
maestre del C4liz (que suele ser un personaje de al menos 10° nivel)
tiene mando sobre nueve mariscales del Caliz (generalmente per-
sonajes de nivel 7° a 10, cada mariscal sobre diez comandantes
del Céliz (generalmente personajes de nivel 5°a 82), y cada coman-
dante dirige a nueve sargentos del Caliz (que suelen estar entre los
niveles 3°a 69).

Lamayoria de los caballeros de la Orden debe prepararse desde
sujuventud para tan alta vocacién, sirviendo como aprendices de
caballeros mayores mas expertos como escuderos y aprendiendo
la vida de caballero. Tras un periodo de cinco afios de servicio
incondicional, el escudero es evaluado por un consejo de nueve
caballeros mayores, basindose en gran parte en el testimonio
dado por el sefior del escudero. Si esta evaluacién es favorable,
el escudero es elevado a la posicién de buscador y ahora es un
personaje de 1 nivel (generalmente un paladin, pero a veces
un explorador, clérigo u otra clase). Los PJs que comiencen sus
carreras aventureras como miembros de la orden del Caliz suelen
tener este rango.

Es posible unirse a la Orden como buscador sin llevar a cabo
este tiempo de preparacién, pero un personaje asi debe cumplir
unos requisitos similares (pero menos estrictos) a los requeridos
para la clase de prestigio de caballero del Caliz, incluyendo un
alineamiento legal bueno, 4 rangos en Saber (religién), 2 rangos
en Saber (los Planos), y ademés la aptitud para lanzar conjuros
divinos (incluyendo proteccion contra el mal), la de castigar el
mal o la de tener como enemigo predilecto los ajenos malignos.
La mayoria de los buscadores desean cumplir los prerrequisitos
para el ingreso total a la orden, que son los mismos que los nece-
sarios para la admisién en la clase de prestigio de los caballeros
* del Céliz. Una vez se han cumplido los prerrequisitos, el buscador
vuelve al consejo de caballeria y presenta las pruebas de sus logros.
Suponiendo que el consejo apruebe la admisién del buscador en
la orden, el buscador ha de pasar una noche rezando y ayunando,
y después recibe los solemnes votos de la orden al amanecer, con-
virtiéndose en un caballero de pleno derecho. La siguiente vez que
el personaje suba de nivel, puede escoger un nivel en la clase de
prestigio de caballero del Céliz.

Ademis de los principios generales de los paladinesy el alinea-
miento descrito en el Manual del jugador, la orden del Caliz exige
que sus miembros juren seguir un estricto cédigo de conducta.
Los caballeros del Caliz deben ser castos y célibes, nunca deben
envilecer sus cuerpos tocando un cadaver, y deben anteponer
siempre la exterminacién de un demonio a cualquier otra priori-

dad. El resultado de no seguir este c6digo de conducta puede ser
la amonestacién o incluso la expulsion de la orden.

Miembro de ejemplo

Colette Daumier es una miembro recién admitida en la Orden
tras numerosos afios como buscadora luchando contra demo-
nios. Esta ansiosa por probar su valfa, lanzandose con audacia
a la batalla contra demonios y otros enemigos malignos. Puede
servir como aliada de los PJs de alineamiento bueno (sobre
todo de un nuevo buscador u otro caballero nuevo de la orden),
reclutadora de la orden, o como vigorosa enemiga de personajes
malignos.

Colette Daumier: humana paladina 7/exploradora 1/dama
del Caliz 1; VD 9; humanoide Mediana; DG 6d10+6 mas 2d8+2
mds 1d10+1; pg 61; Inic +3; Vel 20'; CA 22, toque 9, desprevenido
22; Atq base +9; Prs +12; Atq +14 c/c (1d8+3/x3, martillo de
guerra de hierro frio de gran calidad) o +13 c/c (1d4+4/19-20,
daga +1); Atq completo +14/+9 c/c (1d8+3/x3, martillo de guerra
de hierro frio de gran calidad) o +13/+8 c/c (1d4+4/19-20, daga
+1); AE castigar el mal 5/dia, matar infernales +1/+1d6, expulsar
muertos vivientes 5/dfa; CE aura de bien, aura de valor, detectar
el mal, enemigo predilecto ajenos malignos +2, gracia divina,
imposicién de manos, quitar enfermedad, salud divina; AL LB;
TS Fort +12, Ref +6, Vol +6; Fue 17, Des 8, Con 12, Int 10, Sab
13, Car 14.

Habilidades y dotes: Avistar +3, Concentracion +11, Engafiar +2,
Escuchar +3, Intimidar +5, Saber (los planos) +5, Saber (religién)
+10, Supervivencia +8; Alerta, Iniciativa mejorada, Soltura conun
arma (martillo de guerra), Voluntad de hierro.

Matar infernales: como miembro de la clase de prestigio
caballero del Ciliz, Colette tiene un bonificador +1 en las tiradas
de ataque contra ajenos malignos. En un ataque con éxito hace
1dé puntos de dafio. También tiene un bonificador de capacidad
+1 en las pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Escuchar
e Intimidar contra los ajenos malignos, y un bonificador +1 en
los TS Vol y pruebas de caracteristica enfrentadas contra ajenos
malignos.

Castigar el mal (Sb): Colette puede intentar castigaral mal con
un ataque normal cuerpo a cuerpo. Suma +2 a su tirada de ataque
e inflige 7 puntos adicionales de dafio. Castigar a una criatura que
no sea maligna no tiene efecto pero usa la aptitud para dicho dfa.

Expulsar muertos vivientes (Sb): como un clérigo de 4°
nivel.

Aura de bien (Ex): el aura de bien de Colette (ver el conjuro
detectar el bien) es igual a la de un clérigo de 7° nivel.

Aura de valor (Sb): Colette es inmune al miedo (magico o de
otro tipo). Los aliados a menos de 10’ de ella obtienen un bonifice-
dor +4 de moral en los TS contra efectos de miedo.

Detectar el mal (St): a voluntad, como el conjuro del mismo
nombre.

Enemigo predilecto (Ex): Colette obtiene un bonificador
+2 en sus pruebas de Engafiar, Escuchar, Averiguar intenciones,
Avistar y Supervivencia cuando usa estas habilidades contra ajenos
malignos. Consigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio
por arma contra ajenos malignos.
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Gracia divina (Sb): Colette obtiene un bonificador +2 a los TS
(yaincluido en las estadisticas anteriores).

Imposicién de manos (Sb): Colette puede curar 14 puntos de
golpe de heridas al dia.

Quitar enfermedad (St): como el conjuro, una vez por semana.

Salud divina (Ex): Colette es inmune a todas las enfermedades,
incluidas las enfermedades magicas (como la putridez de momia'y
lalicantropia).

Posesiones: armadura completa +2, escudo pesado de acero, martillo
de guerra de hierro frio de gran calidad, daga +1, anillo de sustento,
45 po.

OS DRAGONES PURPURA

Los Dragones ptrpura son un ejército de leales soldados discipli-
nados dedicados al servicio de un noble rey. Son muy respetados
por su habilidad y heroismo en la batalla, y poseen una orgullosa
tradicién que se remonta a muchas generaciones.

La pertenencia a los Dragones ptirpura estd abierta a cualquiera
dispuesto a jurar servicio al rey. Tras una minima cantidad de
adiestramiento para asegurarse de la dedicacion y aptitud del
candidato, el nuevo miembro recibe su trabajo inicial segiin su
conjunto de habilidades. Algunos son asignados al servicio activo
en el ejército regular, mientras que otros pueden ser nombrados
incursores, batidores o incluso pueden pasar a formar parte de un
destacamento independiente de soldados de elite que llevan a cabo
misiones especificas contra las fuerzas del mal.

La mayoria de los términos de servicio en los Dragones pur-
pura duran un minimo de cinco afios, aunque muchos de ellos
disfrutan de carreras vitalicias en la organizacién. Los individuos
particularmente dotados pueden convertirse incluso en caballeros
del Dragén purpura, que suelen ser responsables de liderar las
fuerzas de soldados (ver la clase de prestigio en el capitulo 2 para
mas informacion).

Miembro de ejemplo

Thorvald es un batidor y un incursor de los Dragones puirpura.
Desea convertirse en caballero del Dragén ptirpura, y habla de su
suefio a cualquiera que le escuche. Sabe que tiene el talento para
unirse a las filas de los caballeros, pero atin tiene que probarse ante
sus superiores. Si encontraraa un PJ caballero del Dragén ptrpura,
buscaria desesperadamente impresionarle, tal vez lanzandose
hacia una situacién por encima de sus posibilidades.

Thorvald: enano guerrero 2/explorador 3; VD 5; humanoide
Mediano; DG 2d10+4 mas 3d8+6; pg 38; Inic +6; Vel 20; CA 16,
toque 12, desprevenido 14; Atq base +5; Prs +6; Atq +7 c/c (1d8+1,
hacha de batalla de gran calidad) o +7 a distancia (1d6+2, arco corto
compuesto +1 [bonificador de Fue +1]); Atq completo +7 c/c (1d8+1,
hacha de batalla de gran calidad) o +7 a distancia (1dé6+2, arco corto
compuiesto +1 [bonificador de Fue +1]) o +5/+5 a distancia (1d6+2,
arco corto compuesto +1 [bonificador de Fue +1]); AE -; CE empatia
salvaje +2, enemigo predilecto trasgoides +2, rasgos de enano; TS
Fort +9, Ref +6, Vol +1; AL LN; Fue 13, Des 15, Con 14, Int 10, Sab
8, Car12.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Bsconderse +7, Escuchar +5, Inti-
midar +3, Montar +8, Moverse sigilosamente +7, Supervivencia +5,

Trepar +2; Aguante, Combatir desde una montura, Disparo a boca-
jarro, Disparo rapido, Iniciativa mejorada, Negociador, Rastrear.

Empatia salvaje (Ex): Thorvald puede mejorar la actitud de
un animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede
mejorarla en un ser inteligente. Tira 1d20+4, o 1d20 si intenta
influenciar a una bestia magica con una puntuacién de Inteligen-
ciadelo2.

Enemigo predilecto (Ex): Thorvald obtiene un bonificador +2
en sus pruebas de Engafar, Escuchar, Averiguar intenciones, Avis-
tary Supervivencia cuando usa estas habilidades contra trasgoides.
Consigue el mismo bonificador en las tiradas de dafio por arma
contra trasgoides.

Rasgos de enano: bonificador +4 en las pruebas de habilidad
para evitar ser embestido o derribado; bonificador +2 en los TS
contra veneno, conjuros y efectos sortilegos; bonificador +1 en las
tiradas de ataque contra orcos y trasgoides; bonificador +4 ala CA
contra gigantes; bonificador +2 en las pruebas de Tasacién o Arte-
sania relacionadas con la piedra o el metal.

Posesiones: camisote de mallas de gran calidad, capa de resistencia
+1, hacha de batalla de gran calidad, arco largo compuesto +1 (bonifi-
cador de Fue +1), 10 flechas, 10 flechas argentadas, 25 ppt.

LOS SAQUEADORES

Algunos de los actos mas inmensamente malignos y terribles que
haya conocido el mundo pueden ser atribuidos con toda justicia a
los Saqueadores, un grupo muy unido de merodeadores mortife-
ros. Afortunadamente para la mayoria de las zonas civilizadas del
mundo, la cantidad total de saqueadores es relativamente pequefia.
Sin embargo, a estos asesinos impenitentes les sobra en ferocidad
los que les falta en cantidad. Reunidos en partidas de guerra de
entre tres y dos docenas de integrantes, atacan sin aviso, caen
sobre villas, pueblos y aldeas desprevenidas y, algunas veces, sobre
granjas aisladas o caravanas de paso. Su violenta depredacién atin
se hace mas terrible debido al hecho de que sus motivaciones prin-
cipales parecen ser la mutilacién y el asesinato, antes que el robo o
el secuestro u otro motivo més comprensible (aunque igualmente
detestable).

Los Saqueadores suelen llevar un existencia seminémada, esta-
bleciendo campamentos méas o menos permanentes y bien escon-
didos en zonas salvajes y otras areas remotas, desde donde planean
sus terribles correrias. Ocasionalmente entran en ciudades y villas
donde saben que pueden encontrar algin templo secreto dedi-
cado a Erythnul (o una deidad similar de la masacre), recibiendo
a menudo provisiones y equipo del clero local, y algunas veces
incluso se les asignan misiones especiales. Aquellos que tienen
la mala fortuna de toparse con un campamento de saqueadores
suelen tener el mismo destino que las victimas elegidas por los
Saqueadores.

Los Saqueadores no tienen necesidad de reclutar nuevos miem-
bros, pues saben que la infamia de sus obras inevitablemente
atraerd a los que han perdido el respeto por la vida. El odio, la
malicia y el odio intenso hacia los demas forman el niicleo de sus
creencias y sus actos. Entre sus miembros se encuentran algunas
de las personas més irredimibles y viles que caminan bajo el sol.
Soldados que traicionan su pais y su juramento en provecho propio,




secuestradores que asesinan a sus victimas aunque se haya pagado
el rescate, asesinos de masas de cuyos crimenes es mejor no hablar;
estos son los que aceptan con entusiasmo los Saqueadores en sus
partidas de guerra, porque son los candidatos ideales para expandir
el mensaje de caos y destruccién de Erythnul por el mundo.

Cuando un posible miembro se aproxima a una partida de
guerray da a conocer sus intenciones, los Saqueadores le atacan en
masa. Si el recién llegado resiste durante un periodo de tiempo pre-
determinado (normalmente entre 3 y 10 asaltos, dependiendo del
tamafio de la partida de guerra y de la relativa rudeza de su lider),
se gana la oportunidad de convertirse en un saqueador, al menos
de momento. Bn algin momento posterior (y aparentemente al
azar), el lider de la partida de guerra escoge a uno de los suyos
aleatoriamente para enfrentarse al candidato en combate singular,
en el que todo se permite a excepcién del lanzamiento de conjuros,
ya que creen que cualquier saqueador debe ser capaz de ganarse un
puesto simplemente por la fuerza de sus armas. Si el nuevo gana
(el combate es siempre a muerte) es sometido a la parte final de su
iniciacion: el Sacrificio del fuego (Erythnul o la deidad apropiada
de tu campafia resucita automaticamente a los miembros que per-
dieron el combate contra un iniciado y que lucharon siguiendo el
codigo de los Saqueadores).

Mientras el candidato esta arrodillado, rezando a Erythnul para
llenar su corazén de odio y malicia, otros miembros de la partida
consiguen una victima adecuada para el sacrificio (preferible-
mente humana, pero si estdn en un aprieto también puede servir
un humanoide). El futuro saqueador debe sacrificar a la victima
de acuerdo con los ritos sacrilegos de Erythnul, que comprenden

el desangrado de la victima seguido de su incineracién en vida.
Después de este acto cruel y horrible, la partida de guerra aplicaen
la cara del candidato una repulsiva serie de tatuajes distintivos, que
le marcan para siempre como un saqueador. Una vez se termina la
ceremonia, la tinica escapatoria es la muerte (los DMs deberfan
tener libertad para convertir la ceremonia de iniciacién de un
saqueador en algo tan moral y éticamente repulsivo y fisicamente
duro, como suimaginacién y el sentido del buen gusto compartido
por su grupo de juego les permita).

Unirse a los Saqueadores significa dejar atras todo lo que es
bueno y decente. No se conocen historias que hablen de miembros
arrepentidos. Aquellos que buscan unirse al grupo deberfan estar
preparados para participar plenamente en su misién divina de
malicia desenfrenada, o afrontar su destruccién a manos de sus
compafieros. Los Saqueadores funcionan mejor en una campafia
con una atmésfera més macabra e incluso opresiva de lo normal,
ya que lainclusién y presencia de los Saqueadores podria conducir
precisamente a esas condiciones.

Ejemplo de miembro
Zyera crecié junto un grupo de monjes dedicados a Wee Jas, y
durante un tiempo consiguié encajar en la orden. Aunque encon-
traba muy satisfactorios sus estudios sobre la muerte, sus luchas
internas contra la naturaleza legal de la orden aumentaron al
alcanzar la madurez, y terminé enfrentindose a su familia adop-
tiva, tanto espiritual como fisicamente. Convertida en paria, vago
en busca de un propésito hasta que oy6 hablar de los Saqueadores
(irénicamente, los padres de Zyera fueron asesinados por saqueado-

Una honorable samurai se enfrenta a un grupo de saqueadores.
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res hace muchos afios, lo cual dio como resultado que la huérfana
encontrara un hogar entre los monjes). Desde que sobrevivié a su
iniciacién, Zyera ha demostrado su salvaje ferocidad muchas veces
ante sus compafieros. Disfruta extendiendo la destruccién con
los Saqueadores, y podria convertirse en una excelente enemiga
recurrente para PJs de alineamiento bueno.

Zyera: semiorca ex monje 4/guerrera 2/saqueadora 4; VD 10;
humanoide Mediana; DG 4d8+8 mas 2d10+4 mas 4d10+8; pg 74;
Inic +1; Vel 40'; CA 16, toque 13, desprevenido 15; Atq base +9; Prs
+14; Atq +14 ¢/c (1d8+5, impacto sin arma) o +11 a distancia (1d2+6,
shuriken +1); AE corte cruel 2/dfa, impacto ki (magia), rafaga de
golpes, toque doloroso 2/dia; CE aura de miedo, evasién, caida
ralentizada 20’, mente en calma; TS Fort +13, Ref +6, Vol +7; AL
NM; Fue 20, Des 12, Con 14, Int 8, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Intimidar +1, Moverse sigilosamente +13,
Saber (religién) +3, Supervivencia +6; Aguante, Ataque poderoso,
Duro de pelar, Pufietazo aturdidor, Reflejos de combate, Romper
arma mejorado

Corte cruel (Sb): si Zyera declara que esta usando el corte cruel
antes de realizar su ataque, e impacta con éxito, inflige 1d4 puntos
de dafio temporal de Constitucién.

Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de Zyera puede infligir
dafio a una criatura con RD como si el golpe fuera realizado por
un arma magica.

Rafaga de golpes (Ex): Zyera puede usar un accién de ataque
completo para realizar un ataque adicional por asalto con un
impacto sin arma o un arma de monje especial con su bonificador
de ataque base mas alto, pero tanto este ataque como cualquier
otro de ese mismo asalto sufrirdn un penalizador -1. Este pena-
lizador se aplica durante 1 asalto, por lo que también afecta a los
ataques de oportunidad que pueda realizar Zyera antes de su
siguiente accién. Si estd armada con un kama, nunchaku o siang-
ham, Zyera puede realizar un ataque adicional con ese arma o sin
armas. Si estd armada con dos de estas armas, usara una para sus
ataques regulares y la otra para el ataque adicional. En cualquier
caso, su bonificador al dafio al atacar con su mano torpe no se
reduce.

Toque doloroso (Sb): el impacto sin arma de Zyera inflige
1d8+4 puntos de dafio. También puede usar el toque doloroso
mediante un arma cuerpo a cuerpo, infligiendo 1d4-+4 puntos de
dafio.

Aura aterradora (Sb): los enemigos situados a menos de 10’ de
Zyera sufren un penalizador de moral de -2 a todos los TS durante
todo el tiempo que estén dentro del alcance.

Caida ralentizada (Ex): cuando tenga una pared a su alcance,
Zyera puede usarla para ralentizar su descenso mientras cae. Sufre
dafio como si la caida en cuestién tuviera 20’ menos de los que
tiene en realidad.

Evasi6n (Ex): si Zyera se ve expuesta a cualquier efecto que
normalmente le permitiria intentar un TS de Reflejos para sufrir
la mitad de dafio, no sufre ningtin dafio si supera la salvacién.

Mente en calma (Ex): bonificador +2 en los TS contra conjuros

y efectos de la escuela de encantamiento.
Posesiones: brazales de armadura +3, 12 shuriken +1, guanteletes de
fuerza de ogro, botas élficas, 21 pp.

_DEIDADES Y COMBATIENTES

A diferencia del personaje orientado a las divinidades, el vinculo de
un personaje de mentalidad combatiente con su deidad estd menos
basado en “qué poderes me concede mi dios” y mas en “a quién debo
mostrar respeto y rendir homenaje por mis victorias”. Un guerrero
norinde culto a una deidad para obtener conjuros u otras aptitudes
especiales, sino porque cree que el hacerlo de proporciona buena
suerte en la batalla y le protege de las desgracias.

Por esta razon, la deidad (o deidades) que decida venerar este
tipo de personaje es més importante que la que elija un clérigo, y
también menos. Por un lado, como es poco probable que la decisién
vayaaafectar a las capacidades del personaje en el combate, algunos
jugadores tomaran la decisién sin darle mucha importancia. Una
frase comun de un jugador de este estilo seria: “mi guerrero rezaal
dios que me dé curacion”.

Pero esta mentalidad ignora las grandes oportunidades de inter-
pretacién que te proporciona la deidad tutelar que elijas. Claro, es
facil que un combatiente diga que le dan igual los dioses, pero squé
credibilidad tiene eso en un mundo donde los poderes de las deidades
se vena simple vista? Es mucho mas probable que cualquier personaje
considere que una o més deidades son quienes le protegen, y les mues-
tre respeto, les rinda culto e incluso haga sacrificios en su nombre.

COMO USAR LAS DEIDADES
DEL MANUAL DEL JUGADOR

El siguiente material proporciona algunas ideas acerca de por qué
un guerrero podria seleccionar una deidad del Manual del jugador
como su deidad tutelar, y qué tipo de guerreros tiende a atraer cada
una de ellas. En las deidades tutelares poco comunes o raras, el
apartado también incluye breves notas sobre cémo retocar ligera-
mente esa deidad para hacerla mas atractiva a los combatientes (o
més apropiadas para una campafia centrada en combatientes).

Elalineamiento de cada deidad se da entre paréntesis después de
su nombre, pero recuerda que los personajes que no sean clérigos
pueden rendir culto a cualquiera, sin importar el alineamiento que
tenga.

Deidades tutelares comunes de los guerreros

Erythnul (CM) es una eleccién popular entre guerreros y barbaros
malignos, sobre todo de las razas mas salvajes. Al ser el dios de la
matanza, Erythnul rara vez atrae seguidores entre los guerreros que
siguen c6digos marciales estrictos o pertenecen a ejércitos organi-
zados. Un guerrero que venere a Erythnul vive s6lo para extender
la muerte y el caos, y se pone impaciente si se le impide hacerlo
durante periodos largos de tiempo. Los seguidores de Erythnul
suelen tener puntuaciones altas de Constitucién, que es lo mejor
para aumentar su poder de aguante durante una lucha.

Heironeus (LB) es la mejor deidad tutelar de cualquier guerrero
que considere ideales elevados la caballerosidad y el valor. Obvia-
mente los paladines entran dentro de esta categoria, pero cualquier
guerrero bueno o legal podria encontrar muchas cosas que respetar
en las enseflanzas de Heironeus. Estos personajes tienden a luchar
en primera fila en las batallas, liderando la carga contra la tirania
y la injusticia. A menudo son orgullosos y francos, y pueden tener
una puntuacién de Carisma alta. Puedes afiadir los dominios Valor




y Nobleza (ver capitulo 3) a la lista de dominios a los que permite
el acceso Heironeus.

Hextor (LM) es el espejo maligno de Heironeus, y promueve
el conflicto y la destruccién. Muchos guardias negros veneran
a Hextor, al igual que los guerreros y monjes malignos. Estos
personajes prefieren liderar la lucha contra la libertad y el bien, y
prefieren la accién a la sutileza. A menudo tienen puntuaciones
altas de Carisma. Puedes afiadir el dominio de Tirania (ver capitulo
3) alalista de dominios a los que permite el acceso Hextor.

El culto de Kord (CB) atrae a los que aprecian las habilidades
fisicas y atléticas, como los barbaros y los guerreros. Incluso los
combatientes que no veneran a ninguna deidad pueden pedir
de forma inconsciente a Kord que les conceda su favor en una
competicién de musculatura y resistencia. Estos personajes se
sienten incémodos en entornos en los que la fuerza no sirve de
nada, y sienten mucha impaciencia con las funciones diploma-
ticas u otras relaciones. Ademas de tener buenas puntuaciones
de Fuerza, los seguidores de Kord también tienen Constitucién
alta.

San Cuthbert (LN) atrae a muchos seguidores que creen en la
autoridad de laleyy el orden, y que comparten su dedicacion a cas-
tigar a los transgresores. Los paladines, los monjes, y los guerreros
y exploradores legales son todos buenos seguidores de San Cuth-
bert. Sus fieles suelen tomarse la vida de manera muy obstinada,
y tienen una visién de las cosas bastante tajante. Estos personajes
suelen tener puntuaciones altas de Sabiduria.

Deidades tutelares poco comunes para los guerreros
Ehlonna (CB) suele ser venerada por exploradores y arqueros, asi
como por elfos, gnomos, semielfos y medianos. Algunos barba-
ros, sobre todo los que se sienten cercanos al mundo natural del
bosque, también eligen a la diosa de los bosques como deidad
tutelar. Los seguidores de Ehlonna suelen ser buenos, tienden a ser
muy protectores de los bosques, y pueden tener puntuaciones altas
de Sabiduria. Puedes afiadir el tiro con arco al &mbito de influencia
de Ehlonna para hacerla mis apropiada a una campafia centrada en
los combatientes.

Fharlanghn (N) no suele estar asociado a los combatientes,
pero cualquier espada de alquiler errante debera mostrar al
menos algo de respeto al dios de los caminos. Un guerrero que
rinda culto a Fharlanghn puede tener una puntuacién alta de
Destreza. Puedes afiadir mercenarios al ambito de influencia de
Fharlanghn para hacerle mas apropiado a una campafia centrada
en los combatientes.

Al igual que su rival Ehlonna, Obad-Hai (N) atrae el culto de
los exploradores, barbaros y otros personajes naturalistas. Los que
veneran a Obad-Hai viven en armonia con la naturaleza y suelen
tener puntuaciones de sabiduria altas, haciéndoles més similares
a sus rivales de lo que a ellos les gustaria admitir. Algunos de los
seguidores mis devotos de Obad-Hai se preparan no sélo para
proteger la naturaleza, sino en pos de la justa venganza contra los
que abusan de ella. Puedes afiadir la justa venganza al &mbito de
influencia de Obad-Hai y el dominio de Destino (ver capitulo 3) a
lalista de dominios a los que el dios permite el acceso, para hacerlo
mas apropiado a una campafia centrada en los combatientes.

Olidammara (CN) es una excelente deidad tutelar para los
espadachines y otros personajes marciales que sobreviven con
ingenio y habilidad igual que si tuvieran fuerza fisica. Estos per-
sonajes suelen tener buenas puntuaciones de carisma y destreza,
y pueden tener niveles de bardo o de picaro para sacar mds ventaja
de su fuerza de personalidad. Puedes afiadir los duelos al 4mbito
de influencia de Olidammara para hacerlo mas apropiado en una
campafia centrada en los combatientes.

Pelor (N'B) es un fuerte adversario del mal, y porlo que es venerado
por personajes marciales de alineamiento bueno de todas las clases,
desde barbaros hasta paladines. Es mas, como todos los guerreros
necesitan curaciones frecuentes, raro es el que no sabe al menos una
oracién de agradecimiento que ofrecer al Radiante. Los guerreros
que veneran a Pelor tienden a ser solicitos y amigables, sobre todo
con los que estan en apuros. Suelen tener puntuaciones altas de sabi-
duria y Carisma. El ambito de influencia de Pelor incluye la fuerza
, y es perfectamente apropiado para una campafia centrada en los
combatientes. Puedes afiadir el dominio Nobleza (ver capitulo 3)ala
lista de dominios a los que Pelor permite el acceso.

Deidades tutelares raras para los guerreros

Boccob (N) bien podria ser la deidad tutelar mas inusual para un gue-
rrero, barbaro u otro personaje marcial. Al ser la deidad de la magiay
el conocimiento, Boccob podria parecer singularmente inapropiada
como deidad de un personaje dedicado al combate. No obstante, un
guerrero particularmente inteligente podria presentar sus respetosa
Boccob el Despreocupado, asi como un mercenario neutral maestro
de la guerra. Por supuesto, los guerreros multiclase con aptitudes de
lanzamiento de conjuros arcanos también podrian tener razones para
venerar a Boccob. Un guerrero que rinda culto a este dios se preocupe-
ria poco de por qué (o para quién) empuiia la espada, con tal de que el
trabajo le permita vivir cémodamente. Estos personajes suelen tener
una puntuacién de Inteligencia alta. Puedes afiadir la estrategia al
ambito de influencia de Boccob y el dominio de Planificacién (ver capi
tulo 3) a la lista de dominios a los que Boccob permite el acceso para
hacerle mas apropiado para campafias centradas en los combatientes.

Nerull (NM) suele estar asociado a nigromantes y asesinos, pero
también admite a los guardias negros y otros personajes puramente
marciales en su rebafio. Ante todo y sobre todo, los guerreros
que veneran a Nerull se esfuerzan en causar implacablemente la
muerte a todo lo vivo. Estos personajes suelen obtener niveles de
picaro para mejorar sus aptitudes asesinas. Los guerreros que eligen
a Nerull como deidad tutelar sélo desean conquistar y destruir
a sus oponentes, y suelen tener puntuaciones de Sabiduria supe-
riores a la media. Para que Nerull sea mis apropiado en campafias
centradas en los combatientes, puedes afiadir la conquista a su
ambito de influencia y el dominio de Destino (ver capitulo 3)ala
lista de dominios a los que el dios permite el acceso.

Vecna (NM), igual que Boccob, tiene muchos més seguidores
entre los personajes que usan la magia que entre los marciales.

Sin embargo, los guerreros con secretos que proteger pueden
encontrarse mas de una vez ofreciendo una oracién al Susurrado,
y algunos llegan incluso a ofrecerle toda su lealtad. Los guerreros
que rinden culto a Vecna suelen tener buenas puntuaciones de
Inteligencia y tienden a ser individuos silenciosos y privados, que




TABLA 4—5: EL PANTEON DE LOS COMBATIENTES

Nombre Alineamiento Dominios Arma Ambito de influencia
Altua (F) Legal bueno Bien, Ley, Nobleza*, Guerra Espada larga Honor, nobleza

Syreth (M) Neutral bueno Bien, Curacién, Proteccién Maza pesada Proteccién, comunidad
Valkar (M) Cadtico bueno Caos, Valor¥, Bien, Fuerza Hacha de batalla Valor

Halmyr (M) Legal neutral Ley, Planificacion*, Guerra Estoque Estrategia, habilidad
Lyris (F) Neutral Destino*, Suerte, Guerra Martillo de guerra  Victoria, destino
Konkresh (M) Cadtico neutral Caos, Destruccién, Fuerza Gran clava Fuerza bruta

Typhos (M) Legal maligno Mal, Ley, Tiranfa*, Guerra Espadén Tirania

Sulerain (F) Neutral maligno Muerte, Destruccion, Mal Gran hacha Masacre

Nadirech (M) Cadtico maligno Caos, Mal, Suerte, Supercheria
* Nuevo dominio descrito en el capitulo 3 de este libro.

Espada corta Cobardia, trucos sucios

DEIDADES SEGUN LA RAZA DEIDADES SEGUN LA CLASE

Raza Deidades Clase Deidades (alineamiento)
Humano Segtn clase y alineamiento Barbaro Valkar (CB), Korkresh (CN), Sulerain (NM)
Enano Altua o segtin clase y Bardo Altua (LB), Valkar (CB), Lyris (N),

alineamiento Nadirech (CM)

Elfo Valkar o segtin clase y Clérigo Cualquiera
alineamiento Druida Syreth (NB), Lyris (N), Konkresh (CB),
Gnomo Halmyr, Syreth, o segtin clase y Sulerain (NM)
alineamiento Guerrero Cualquiera
Trasgo Nadirech o segtin clase y Monje Altua (LB), Halmyr (LN), Typhos (LE)
alineamiento Paladin Altua (LB)
Semielfo Valkar o segtin clase y Explorador Syreth (NB), Valkar (CB), Sulerain (NM)
alineamiento Picaro Valkar (CB), Halmyr (LN), Nadirech (CM)
Mediano Syreth, Valkar o segtn clase y Hechicero Valkar (CB), Konkresh (CN)
alineamiento Mago (cualquiera) Halmyr (NB)
Osgo Typhos o segtin clase y Abjurador Syreth (NB)
alineamiento Adivinador Lyris (N)
Kébold Nadirech o segtin clase y Encantador Typhos (LM)
alineamiento Ilusionista Nadirech (CM)
Orco o semiorco  Konkresh o segtin clase y Nigromante Sulerain (NM)

alineamiento

raravez confian a nadie sus planes y maquinaciones. Puedes afiadir
la dominacion al &mbito de influencia de Vecna y los dominios
de Planificacién o de Tirania (o0 ambos; ver capitulo 3) a la lista
de dominios a los que Vecna permite el acceso, para hacerle mas
apropiado para campafias centradas en los combatientes.

Wee Jas (LN), otra deidad que supervisa la magia, no atrae a
demasiados guerreros a su culto. Los pocos que la seleccionan
como su deidad tutelar suelen ser tiranos estrictos, que perte-
necen a una organizacién disciplinada y jerarquica (como una
fuerza militar); obedecen a sus superiores y exigen una actitud
similar de sus subordinados. Suelen tener puntuaciones de
Carisma elevadas. Puedes afadir la disciplina al dmbito de
influencia de Wee Jas y los dominios de Planificacién o de Tira-
nia (o ambos; ver capitulo 3) a la lista de dominios a los que Wee
Jas permite el acceso, para hacerlo més apropiado para camparfias
centradas en los combatientes.

Deidades especificas de una raza
Corellon Larethian (CB) es la deidad tutelar de la mayoria de los
guerreros y exploradores elfos, pero suele ser venerada por muy
pocos que no sean de esta raza. No obstante, en una campafia con
razas maés integradas, Corellon podria convertirse ficilmente en
una opcién comun de exploradores y guerreros de muchas razas,
sobre todo a los que prefieren la espada o el arco. Los guerreros
que rinden culto a Corellon suelen ser autosuficientes, y tienen

puntuaciones altas de destreza. Puedes afiadir el uso de espadasy
el tiro con arco al &mbito de influencia de Corellon para hacerle
mds apropiadeo en campafias centradas en los combatientes racial-
mente integradas.

Entre los gnomos hay pocos que sigan el camino del combate de
forma exclusiva, y por eso Garl del Oro luminoso (NB) no posee
demasiados guerreros entre sus fieles. Es mucho més comun que
haya guerreros o exploradores que también tengan niveles de bardo
o de picaro, y tienden a apreciar el amor de Garl por el ingenio. En
una campafia racialmente integrada, los personajes que no sean
gnomos y que compartan gustos similares puede que consideren
a Garl una buena deidad tutelar. Frecuentemente tienen puntua-
ciones altas de Inteligencia. Puedes afiadir la vigilancia al ambito
de influencia de Garl para hacerle mas apropiado para campafias
centradas en los combatientes racialmente integrada.

Gruumsh (CM) atrae a la mayoria de sus fieles de entre los orcos
y semiorcos, pero cualquier guerrero que crea que el poder da la
razén puede que encuentre mucho que apreciar en las ensefian-
zas del dios tuerto. Los guerreros que rinden culto a Gruumsh
no tienen piedad con los débiles, y creen que sélo los que sean
capaces de defender sus tierras y posesiones tienen derecho a ellas.
Pueden tener puntuaciones altas de Carisma, para intimidar mejor
a sus enemigos y liderar a seguidores. El ambito de influencia de
Gruumsh incluye la guerra, por lo que encaja perfectamente en una
campafia marcial.




Moradin (LB), igual que Gruumsh, es tanto una deidad de su pueblo
como de la guerra, y encaja perfectamente en una campafia centrada
en los combatientes. En un entorno racialmente integrada, muchos
de los que no son enanos podrian verse atraidos por la bandera del
Forjador de almas. Los guerreros que veneran a Moradin son estoicos
y tenaces, y suelen tener buenas puntuaciones de Constitucion.
Yondalla (LB) es una diosa protectora. En una campafia racial-
mente integrada, cualquier guerrero responsable de la defensa de
una comunidad o de un grupo de inocentes similar podria elegir a
Yondalla como deidad tutelar. Sus fieles son amables con los que cus-
todian, pero implacables y despiadados contra sus enemigos. Como
su dmbito de influencia incluye la proteccién, resulta apropiada para
una campafia centrada en los combatientes. Puedes afiadir el
dominio de Valor (ver capitulo 3) a la lista de dominios a
los que Yondalla permite el acceso.

W PANTEON DE 1LOS
COMBATIENTES

En un entorno centrado en los combatientes, resulta
natural suponer que los dioses que observen las activida-
des que hay bajo ellos tengan 4mbitos de influencia que refle-
jen el mundo. El pantedn de deidades descrito en esta seccion
esta disefiada para un mundo en

el que el combate marcial es el
pan de cada dia. Puedes todo
el panteén como estru

giosade tumundo, o afiadir una o mas
deidades a la lista que ya haya en tu
campafia, aumentando o reduciendo
las deidades de la guerra y el combate

(0111 X 917 que estés usando actualmente. La

/o'—u’l/-—uw-o”

(210 R rar informacién biasica acerca de estas

7 deidades estd resumida en la
[ \?\ tabla 4-5: el panteén de los
combatientes.

Altua
Ladiosadel honorylanobleza, Altua custodialos Principios sagrados de

laguerraalos quetodaslasrazas civilizadas se someten durante la batalla.
Sus seguidores incluyen paladines, guerreros y monjes buenos, y unas

cuantas érdenes caballerescas. Los cléti os’de Altua rezan para obtener

\ \‘ ‘ Stmbolo de Falkar
Valkar W 7

El dios del valor, Valkar, es
el favorito de los barbaros,
bardos guerreros y picaros
buenos. Recompensa la valen-
tia en la batalla, pero puede resul-
tar voluble para los que prefieren
la discrecién antes que el valor.
Sus clérigos rezan para obtener
conjuros a medianoche, cuando
el valor es mas necesario.

Stmbolo de
Halmyr

Halmyr
El dios de la estrategia y la habilidad durante
la guerra, Halmyr es paciente y pensativo
con todo. Tiene predileccién por los que
usan la planificacién y la prevision en lo que
hacen. Muchos generales y sefiores de la
guerra ofrecen una plegaria a Halmyr la
tarde anterior a la batalla. Los personajes
legales de muchas clases, sobre todo los
guerreros, monjes, picaros e incluso
algunos magos le veneran. Los clérigos
% de Halmyr rezan para pedir
conjuros al anochecer.

Lyris
Como diosa tanto de la victoria como del destino,
Lyris tiene dos aspectos. Para los osados,
simboliza la victoria inevitable; los demas la
ven controlando la gran rueda del destino,
que promete que cada persona recibird

su justa recompensa (o castigo) en la otra g

vida. Los clérigos de Lyris rezan para

obtener conjuros a mediodia, el “punto
de equilibrio” del dia.

Stmbolo de
Lyris

Konkresh
El dios de la fuerza bruta, Konkresh, es el
hermano de Halmyr. Los dos no pueden ser Y
mas diametralmente opuestos en su aspecto: ; ?' 3

conjuros al salir el sol.

Syreth o
También cono 1do como el
Guardidn, Syreth protege a
los necesitados. Sus segt

incluyen guerreros y ex

Concede conjuros a sus cl&igo
anochecer, lo mejor para proteger
la comunidad durante la larga
oscura noche.

mientras que Halmyr es paciente, Konkresh
es precipitado; Halmyr recompensa la habilidad,
Konkresh s6lo cree en la fuerza. Konkresh es la deidad fayo-
rita de los barbaros y druidas que prefieren el aspecto salvaje
_de la naturaleza. Sus clérigos rezan para obtener conjuros al
" amanecer.

phos

El dios'de la tirania, Typhos es el enemigo jurado de todas las per
sonas amantes de la paz. Bs la deidad tutelar de los que creen que
el mejor método de gobierno es la dominacién total, incluyendo
a guerreros malignos, guardias negros y encantadores malignos.

Concede conjuros a sus clérigos al amanecer.




Los grandes combatientes de leyenda suelen
definirse por sus oponentes. ;Qué seria de
Hércules sin una hidra de Lerna o un leén
de Nemea, o de Beowulf sin Grendel?
sQué mejor manera de describir a un

Sulerain
La diosa de la muerte y la matanza, Sulerain suele ser
llamada la Dama ligubre. Sélo le satisface la des-
truccién y la pérdida de vidas: cuantas mas,
mejor. Sus seguidores incluyen asesinos,
nigromantes malignos y cualquier otro guerrero épico que hacer una crénica

atraido por el poder de la muerte. Los de los oponentes més poderosos contra

los que ha luchado durante su vida?
Para cruzar el umbral del nivel 212,
tu personaje debe haber tenido que
derrotar a un monstruo de renombre

clérigos de Sulerain rezan para obtener
conjuros al anochecer, al que llaman “la
muerte del ol

como un poderoso diablo de la sima, una

Nadirech
También conocido como el Rechazado, Nadi-
rech es conocido como la deidad de la cobardia

por algunos y el dios de las trampas y la suerte ;
‘ por otros. Los segui- % ; ; nizacién, como un culto dedicado a Erythnul,

 dores de Valkar se burlan de los , un ejército de gigantes del fuego implicados en

: seguidores de Nadiresh por destrucciones en masa, o un enclave de azotamentes tratando de
~ su falta de valor, mien- apoderarse de la capital del reino.

“que los fieles En otros casos, la mejor forma de simbolizar a los combatientes

e Lyris discuten épicos es mediante una gran hazafia. La reunion de los argonautas

i y su btisqueda del Vellocino de oro hace

que Jasén sea un héroe legen-

dario, y Alejandro Magno

es recordado en la historia por

dragén gran sierpe, un titan, o incluso a
la legendaria tarrasca. Como alternativa,
st oponente podria ser un grupo o una orga-

Stmbolo de Typhos
la deidad de la

suerte. Los clérigos de
Nadirech rezan para
obtener conjuros a

Simbolo de Sulerain sus grandes conquistas. Haza-

fias legendarias apropiadas de un
‘combatiente podrian ser liderar
un ejército de paladines y dngeles
contra las puertas del Infierno, liberar

un reino (o incluso todo un plano)

medianoche, normal-
mente en secreto.

EL COMBATIENTE EPICO

El Manual del jugador establece el 202 nivel como limite al poder
y experiencia de un personaje. La Guia del Dungeon Master, no obs-

de un gobierno tiranico, o restaurar el
equilibrio de la vida alterado por fuerzas
nigroménticas de otra realidad.

Un tercer rasgo de un combatiente legen-

tante, proporciona reglas para ir mas alld de ese limite hasta el 21
dario es su arma. Desde la Durandal de Rolando

nivel y més alld. A esos personajes se les llama de nivel épico y usan

reglas ligeramente modificadas para dirigir sus interacciones. "> hasta la Excalibur del rey Arturo, pasando por la hoja
Esta seccion trata algunos asuntos relacionados con los per- " quellevaba Kas, el traicionero lugarteniente de Vecna,
sonajes marciales épicos, desde como convertirse en un una gran arma se vincula de forma inseparable a su

duefio. Para alcanzar los niveles épicos, tu guerrero puede
*-..  haber tenido que empufiar un arma legendaria. Este
<. arma puede ser un artefacto, como la maza de San
*.  Cuthbertolaespada de Kas, o tal vez sea simplemente
un objeto extraordinariamente poderoso, como
una vengadora sagrada, una gran hacha vorpalina
+5 llamada Portadora de muerte, o cualquier otro
< arma Unica. En una campafa con poca magia,
incluso un objeto relativamente débil puede cum-
8 plir esta funcién, con tal de que tenga una relevan-
cia especial en el mundo. En cualquier caso, el arma
deberia ser un objeto especial, algo que no te encuentres
tirado por ahi (o compres en una tienda). Puedes haber tenido
que construir el arma ti mismo (tal vez con la ayuda de aliados

Lessetea

personaje de nivel épico hasta como avanzar hasta
niveles épicos en las clases de prestigio, pasando
por nuevas dotes épicas. »

COMO CONVERTIRSEEN ¢

UN COMBATIENTE DE

NIVEL EPICO
El paso de héroe ordinario a héroe épicono %,
se da en todos los juegos. Cada DM tiene su
propia opinién acerca de cémo incorporarlos
personajes de nivel épico en la campafia (si lo
hace). Suponiendo que tu campafia de a los per-
sonajes la oportunidad de llegar al nivel 212, esta

seccidn proporciona algunos consejos para que los

usen el jugador de un personaje marcial y el DM Simbolo de poderosos), recuperarla de una tumba hace tiempo olvidada, o

Nadirech y :
cuando lleguen a este punto. arrebatarsela a su anterior portador.

b
)
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‘
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‘ PERSONAJES DE CLASES DE
PRESTIGIO DE NIVEL EPICO

La Guia del Dungeon Master tiene informacién sobre c6mo avanzar
personajes de las clases basicas més alld de 20° nivel (ver ‘Per-
sonajes épicos’). También puedes avanzar mas alla del 10° nivel
una clase de prestigio que sélo ofrezca 10 niveles, pero sélo si tu
personaje ya es de nivel 20.0 o superior. No puedes avanzar en
una clase de prestigio que tenga menos de 10 niveles més alld del
méximo nivel indicado para esa clase, sea cual sea el nivel de tu
personaje.

Cuando un personaje de nivel épico avanza mas

alla del 10° nivel en una clase de prestigio, sigue
todas las reglas que se encuentran en la Guia
del Dungeon Master (muchas de esas reglas £3
se repiten o se resumen més adelante en

esta seccién, por comodidad). Ademis, debes
crear una progresién de niveles épicos para la

clase de prestigio, igual que la Guia del Dungeon
Master lo hace con las clases del Manual
del jugador. Muchos de los rasgos de clase
contindan acumuldndose a partir del 10°nivel (pero

no todos). Las siguientes directrices describen cémo crear

una progresién de clase de prestigio épica, y a una continuacién
se muestra un ejemplo de progresién épica para la clase de pres-
tigio bersérker frenético (presentado en el capitulo 2 de este
libro).

— Lasalvacién base y el ataque base relacionados con la clase no
aumentan a partir del 10°nivel. Bn vez de eso, usala tabla 6—18: boni-
ficadores de salvacién y ataque épicos, de la Guia del Dungeon Master,
para determinar el bonificador épico a los TS y tiradas de ataque.

— Contintas obteniendo DG y puntos de habilidad con norma-
lidad después del 10° nivel.

— En general, cualquier rasgo de clase que use tu nivel en ella
como parte de una férmula matematica, como la prueba de cono-
cimiento del maestro del saber, continua aumentando de forma
normal por el nivel en la clase. No obstante, cualquier rasgo de
clase de prestigio que calcule una CD de salvacién usando el nivel
en esa clase (como el ataque mortal del asesino) deberia sumar sélo
la mitad de los niveles en esa clase del personaje a partir del 10°.

Asi, el ataque mortal de un asesino de 24° nivel tendrfa una CD de
salvacion de 27 + modificador de Int (10 + nivel de clase hasta el
102+ 1/2 de los niveles de clase por encima del 10). Sin este ajuste,
la salvacién de CD para las aptitudes de la clase de prestigio del
personaje de nivel épico aumentaria a una velocidad mucho mds
rapida que las aptitudes de clase normales.

— Para los lanzadores de conjuros, tu nivel de lanzador conti-
ntia aumentando a partir del 10° nivel a la misma velocidad quelo
hacia durante los primeros 10 niveles de tu clase de prestigio. Asi,
un maestro del saber de 13° nivel suma 13 a su nivel de lanzador
derivado de otra clase para determinar el nivel de lanzador total.
No obstante, tus conjuros diarios no aumentan después del nivel
de personaje 20°.

— Los poderes de familiares, monturas especiales y siervos
infernales contintian aumentando a medida que sus amos ganan
v niveles, si se basan en una férmula que incluya el nivel
del personaje.

— Cualquier rasgo de clase

que aumente o se acumule

como parte de un esquema
repetido también continda aumen-
tando o acumuldndose después del 10° nivel a la misma
velocidad. Una excepcién a esta regla es la progresion en dotes
adicionales que garantiza un rasgo de clase. Si consigues dotes
adicionales como parte de un rasgo de clase, no se incrementan
en los niveles épicos, sino que estas clases obtienen una nueva
progresién de dotes adicionales (que varia entre unas clases y otras;
ver més adelante).

— Ademais de los rasgos de clase obtenidos de niveles no
épicos, cada clase obtiene una dote adicional cada dos, tres, cuatro
o cinco niveles a partir del 10°. Este beneficio aumenta la progre-
sién de rasgos de cada clase, ya que no todas las clases mejoran de
otra manera sus rasgos de clase a partir del 10° nivel. Estas dotes
adicionales se afiaden a la que todo personaje obtiene cada tres
niveles.

— No obtienes ningtin rasgo de clase nuevo, porque no hay mas
rasgos de clase descritos para estos niveles. Los rasgos de clase con
una progresién que disminuye o se detiene antes del 10° nivel y
los que tienen una lista limitada de opciones no mejoran cuando

TRAS EL TELON: NIVELES EPICOS

Y CLASES DE PRESTIGIO

Estas reglas permiten ir mas alld del limite normal de nivel en una
clase de prestigio, pero sélo si es una clase de 10 niveles. ¢Por qué
no puedes afiadir niveles a una clase de prestigio con menos de 10
niveles?

Es demasiado fécil: llegar al méximo en una clase de prestigio de 10
niveles conlleva un montén de tiempo y esfuerzo, desluciendo significa-
tivamente tu carrera en otras clases. Pero después de llegar al maximo
en una clase de prestigio con sélo cinco niveles, en realidad no te has
desviado més que ligeramente de tu clase o clases principales.

No es significativo: los personajes con 10 niveles en la clase de
prestigio guardia negro indudablemente se consideran a si mismos
como guardias negros, sin importar el hecho de que posean también

10 niveles en una o més clases. Si has elegido menos de 10 niveles en
una clase de prestigio, esos niveles representan una fraccién menor
de la identidad de tu personaje.

Es dificil construir una progresién épica: con sélo unos pocos nive-
les para guiarte, es dificil determinar cudl seria la progresién apropiada
de los rasgos de clase para esa clase. El ritmo de incremento de una
aptitud especial podria ser demasiado rdpido como para extrapolarla
sobre un nuimero infinito de niveles, o podria simplemente haber
pocos rasgos de clase para construir una progresién épica.

Pese a lo dicho, si tu DM permite a un personaje ganar niveles
épicos en una clase de prestigio con menos de 10 niveles de progre-
sién, estd bien. Trabaja junto a tu DM para crear una progresion épica
para la clase (ver ‘Tras el telén: un limite para los ataques y salvacio-
nes’, en la Guia del Dungeon Master).




adquieres niveles épicos. Igualmente, los rasgos de clase que se

obtienen una sola vez no mejoran.

Fjemplo de progresion de una clase de prestigio épica

o] bersérker frenético épico
Pocos mortales sobrepasan la capacidad destructiva de un bersér-
ker frenético épico.

Dado de golpe: d12

Puntos de habilidad cada nivel adicional: 2 + modificador
de Inteligencia.

Frenesi: un bersérker frenético épico puede entrar en frenes
una vez adicional por dia por cada dos niveles obtenidos a partir
del 9°(6/dia en 112, 7/dia en 135, etc.)

Inspirar frenesi: un bersérker frenético épico en frenesi puede
usar esta habilidad una vez adicional por dfa por cada dos niveles
obtenidos a partir del 102 (4/dia en 125, 5/dia en 142, etc.)

Dotes adicionales: un bersérker frenético épico consigue una
dote adicional cada tres niveles a partir del 10° (135 165, 192, etc.)

DOTES EPICAS

Las dotes siguientes solo estan disponibles para personajes de
nivel épico; es decir, personajes de al menos nivel 21°. La version
de cada dote que se describe aqui sustituye a cualquier version

previamente publicada.

Arqueria de combate [épical.

Puedes disparar un arco en cuerpo a cuerpo con seguridad.
Prerrequisitos: Esquiva, Movilidad, Disparo a bocajarro.
Beneficio: no provocas ataques de oportunidad mientras dispa-

ras un arco.

Normal: sin esta dote, provocas un ataque de oportunidad de
todos los oponentes que te amenacen cuando disparas un arco.

Combate con dos armas perfecto [épical.
Puedes atacar con tu mano torpe tantas veces como con tumano habil.

Prerrequisitos: Des 25, Combate con dos armas mayor, Com-
bate con dos armas mejorado, Combate con dos armas.

Beneficio: al realizar un ataque completo, puedes atacar con
tu mano torpe tantas veces como con tu arma principal, usando
el mismo ataque base. Por ejemplo, un personaje con esta dote y
un ataque base de +18/+13/+8/+3 podria hacer cuatro ataques por
asalto con su arma principal y cuatro ataques por asalto con su
mano torpe utilizando este ataque base. Sufres todavia las penali-
zaciones por combatir con dos armas.

Normal: sin esta dote sélo puedes realizar un ataque por asalto
con la mano torpe durante un ataque completo (o dos ataques con
cada la mano torpe si posees Combate con dos armas mejorado, o
tres ataques por asalto con la mano torpe si posees Combate con

dos armas mayor).

Combate introspectivo [épical
Tu agudo intelecto te permite realizar los ataques cuerpo a cuerpo
en donde infligirAn mayor dafio.
Prerrequisitos: Periciaen combate, Competencia épica, ataque
base +15.

Beneficio: al empufiar un arma cuerpo a cuerpo, suma tu modi-
ficador de Inteligencia en vez del de Fuerzaa las tiradas de dafio del

arma.

Competencia épica [épical.
Obtienes gran habilidad en combate.
Beneficio: ganas un bonificador +1 a todos los ataques.
Especial: un personaje puede adquirir esta dote varias veces.
Sus efectos se apilan.

Dureza épica [épical.
Eres sobrenaturalmente duro.
Beneficio: ganas +30 puntos de vida.
Especial: un personaje puede adquirir esta dote varias veces.

Sus efectos se apilan.

Empufiar arma descomunal [épical
Puedes usar armas mas grandes de lo normal con facilidad.
Prerrequisitos: Fue 25, Agarre del mono*, ataque base +21.
Beneficio: puedes considerar cualquier arma como si fuera
de una categoria de tamafio mis pequefia de lo normal y de una
categoria “mas ligera” para determinar la cantidad de esfuerzo que
supone empufiarla. Por ejemplo, un mediano con esta dote podria
empufiar una espada corta Mediana como si fuera un arma ligera
pequefia, o un humano podria usar una gran clava Grande de un
ogro como si fuera un arma a dos manos Mediana. El arma sigue
infligiendo la cantidad normal de dafo.
Normal: las Gnicas armas que puedes usar sin penalizador son
las de tu tamafio.
*Nueva dote descrita en el capitulo 3 de este libro.

Jinete legendario [épical.
Puedes cabalgar cualquier montura sin penalizacion (incluso sin
silla) y controlar cualquier montura en combate.

Prerrequisito: Montar 24 rangos.

Beneficio: no recibes penalizaciones a las pruebas de Montar
cuando cabalgues una montura sin silla (a pelo). Nunca necesitas
una prueba de Montar para controlar una montura en combate
(e incluso controlar una montura no entrenada en combate no
requiere una accién).

Normal: sin esta dote, recibes una penalizacién de -5 cuando
montas a pelo, y debes realizar una prueba de Montar para con-
trolar a una montura en combate (y controlar una montura no
adiestrada para combatir requiere una accién de movimiento).

Pericia en combate épica [épical
Tienes un talento extraordinario al usar tus habilidades de combate
para defenderte.
Prerrequisitos: Int 19, Pericia en combate, ataque base +21.
Beneficio: cuando uses la accién de ataque o laaccion de ataque
completo en cuerpo a cuerpo, podras aceptar un penalizador de
hasta -5 en tu tirada de ataque y afiadir ese mismo nimero (+5 o
menos) como un bonificador de esquivaa tu CAy ala de una cria-
tura amiga adyacente. Los cambsios a las tiradas de ataque y la CA
duraran hasta tu siguiente accion.



El efecto de esta dote sustituye al efecto de la dote Pericia en com-
bate; no puedes usar las dos simultdneamente para obtener dos
bonificadores de esquiva.

Piel blindada [épical
Tu piel se vuelve como una armadura.
Beneficio: ganas un bonificador de armadura natural
+1 a la CA, o tu bonificador de armadura natural
aumenta en 1.
Especial: un personaje puede adquirir esta
dote maltiples veces. Sus efectos se apilan.

Tlustracion de J. Farvis

Con la dote Empusiar arma desc J, esta mediana
puede plantarle cara a un gigante de la escarcha.

Reduccién del dafio [épical
Puedes resistir algo del dafio de los ataques.
Prerrequisito: Con 21.
Beneficio: ganas RD 3/-. Esto no se apila con reducciones del
dafio otorgadas por objetos mégicos o efectos magicos no per
manentes, pero si se apila con reducciones al dafio concedidas

; por efectos magicos permanentes, rasgos de clase o esta dote
5 misma.



Especial: un personaje puede obtener esta dote multiples veces.
Cada vez que obtienes esta dote, tu reduccién del dafio se incre-
menta en 3 puntos.

Romper arma épico [épical
Infliges dafio adicional cuando atacas a objetos.

Prerrequisitos: Fue 25, Competencia épica, Romper arma
mejorado, Ataque poderoso.

Beneficio: al atacar un objeto, puedes duplicar cualquier dafio
adicional relacionado con la Fuerza. Al intentar romper un objeto
con fuerza repentina en vez de infligiendo dafio, obtienes un boni-
ficador +4 a tu prueba de Fuerza.

Soltura épica con un arma [épical
Eres especialmente bueno usando un arma que hayas elegido.

Prerrequisito: Soltura con un arma y Soltura mayor con un
arma en el arma elegida.

Beneficio: afiade un bonificador +2 a todas las tiradas de
ataque que realices con el arma seleccionada. Este bonificador
se apila con otros bonificadores alas tiradas de ataque, incluidos
los de las dotes Soltura con un arma y Soltura mayor con un
arma.

Especial: un personaje puede obtener esta dote varias veces. Sus
efectos no se apilan. Cada vez que coges esta dote, se aplicaa un tipo
de arma diferente.

UN COMBATIENTE
Y SUS ARMAS

En la mayoria de los casos, lo que define a un combatiente son

las armas que elige. Un barbaro que empufie una gran hacha
representa un desafio distinto a un guerrero con dos espadas
cortas gemelas, un explorador con un arco largo compuesto, o
un paladin con una espada larga y un escudo. Incluso un monje,
que no suele usar armas en sentido estricto, es en si mismo
un arma viviente que representa desafios especiales para sus
oponentes.

La mayorfa de los combatientes tienden a elegir un grupo
limitado de armas favoritas a un nivel relativamente bajo, invir-
tiendo dotes (como Soltura con un arma o Competencia con arma
exdtica) y oro (en la forma de mejoras magicas) en estas armas.
En poco tiempo, un guerrero se habra ganado una reputacién de
que lucha de cierta manera, y ese estilo reflejara casi seguro su
arma elegida. Mas que el resto de personajes, el guerrero elige un
estilo y generalmente es fiel a él. Por ejemplo, raro es el guerrero
que abandona una trayectoria de lucha con espada y escudo para
usar un arma a dos manos, pero un mago o un druida pueden
cambiar su seleccién de conjuros todos los dias. Ademas de todo
esto, la mayoria de los guerreros no pueden cambiar facilmente
de arma durante una batalla, por lo que especializarse en un arma
que tenga poca utilidad (como un arma a distancia o un arma de
alcance) puede ponerte en desventaja cuando no sea el arma ade-
cuada para el momento (como luchar en un corredor de dungeon
estrecho).

Todo esto hace que la eleccién de arma de un combatiente sea
extremadamente importante. En el 8° nivel, la mayoria de perso-
najes de mentalidad combativa han dedicado al menos dos dotes
en un arma especifica (Soltura con un arma y Critico mejorado),
y posiblemente tres o més. La ultima cosa de la que quiere preocu-
parse un guerrero es descubrir que ese arma que se ha esforzado en
dominar no es la eleccién correcta.

sPero cémo sabes si est4s haciendo la eleccion apropiada? No hay
una respuesta perfecta, pero ahi van unas cuantas directrices que
tener en cuenta al elegir tu arma.

Si lo tienes, haz alarde de ello: si tienes una Fuerza alta, no
hay mejor arma que un arma a dos manos para infligir cantida-
des ingentes de dafio. Esta opcién sacrifica algo de CA (ya que
no puedes llevar escudo), por lo que tendras que contar con una
buena Destreza (para obtener puntos adicionales a la CA) o una
Constitucién elevada (para tener més puntos de golpe). Igual-
mente, un guerrero con gran Fuerza con un arco largo compuesto
construido a medida hara que los que usan ballestas se sientan
avergonzados.

Oculta tus debilidades: si tienes Fuerza baja pero Destreza
elevada, no luches con un arma grande. En vez de eso, usar un
arma ligera (0 mejor atin, un estoque) con Sutileza con las armas
es una forma sencilla de mejorar radicalmente tu tirada de ataque.
Si tu modificador de destreza esta 2 puntos por encima que el de
Fuerza, Sutileza con las armas es mejor que Soltura con un arma.
Vale, estas perdiendo un poco de dafio potencial al usar un arma
mas ligera, pero en la mayoria de situaciones es mejor que aciertes
mias a menudo e inflijas algo menos de dafio que acertar menos
veces e infligir algo més de dafio.

Un personaje con poca Destreza puede necesitar el bonificador
adicional a la CA que proporciona la armadura pesada y un escudo,
lo cual pone fuera de sualcance las armas a dos manos y el combate
a dos manos. El personaje deberia centrarse en conseguir el armaa
una mano mas potente que pueda, como una espada bastarda o un
hacha de guerra enana.

Mirabien tus dotes: muchas dotes se prestan a ser usadas con
cierto tipo de armas. Por ejemplo, Ataque poderoso es mucho mis
potente con tin arma a dos manos que con un armaa una mano, y




resulta inutil con un arma ligera. Un personaje con Combate con
dos armas deberfa llevar la misma arma ligera en ambas manos
para reducir los penalizadores y aprovechar los bonificadores
de otras dotes. Si tienes Reflejos de combate, lleva un arma de
alcance paraampliar el alcance de casillas amenazadas (y asi hacer
miés ataques de oportunidad). Ataque elastico resulta mucho
miés ttil a un personaje que lleve una sola arma grande (como
una espada bastarda o una gran hacha) que a uno que empufie
dos armas ligeras, puesto que sélo consigues realizar un ataque
durante cualquier asalto en el que uses esta dote. Desenvainado
répido te permite cambiar de armas facilmente, proporcionan-
dote un espectro de opciones mas amplio en cualquier lucha.

Confia en tus instintos: algunos guerreros insisten en que
un arma que tenga un rango de amenaza mayor (como una espada
larga, o mejor atin, una cimitarra) es preferible a un arma con
un multiplicador de critico mayor (como un hacha de batalla o
un pico pesado) porque resulta “mas fiable”. Por otra parte, un
critico que cause el triple de dafio hecho por un barbaro enfu-
recido con una gran hacha puede terminar con la lucha antes de
que empiece. Al final, la eleccién del rango de amenaza amplio
contra la de mayor multiplicador depende mucho de si prefieres
golpear a menudo, infligiendo por lo general golpes criticos que
dupliquen el dafio, o abalanzarte a luchar salvajemente en las
inusuales ocasiones que inflijas un golpe critico que triplique
el dafio. Ambas son buenas opciones, pero deberias elegir la que
encaje con tu forma de ser.

TABLA 4—6: NUEVAS ARMAS EXOTICAS

Armas exéticas Precio Daiio (P) Daiio (M)
Armas ligeras de cuerpo a cuerpo
Hacha-broquel enana 20po  1d4 1d6
Hoja de tortuga gnoma 10 po 1d4 1d6
Hoja ligera élfica 50po  1d4 1d6
Armas a una mano de cuerpo a cuerpo
Atarraga 15 po 1d8 1d10
Flagelo 20po  1d6 1d8
Hoja fina élfica 100po  1d6 1d8
Maza de guerra 25po  1d10 1d12
Pico grande 30po  1d6 1d8
Armas a dos manos de cuerpo a cuerpo
Atrapahombres* 20 po 1d3? 1d4?
Gran lanza* 25 po 1d10 2d6
Hacha de asta pesada* 20po  1d10 2d6
Lajatang® 90 po 1d6/1d6  1d8/1d8
Martillo doble® 70po  1d6/1d6 1d8/1d8
Armas de ataque a distancia
Boleadoras armadas 10 po 1d3 1d4
Bumerang 10 po 1d3? 1d4}
Cerbatana larga 15po  1d2 1d3
dardos (10) Tpo — =
Gran arco 150 po 1d8 1d10
Gran arco compuesto 200 po 1d8 1d10

! El peso indicado es para armas Medianas. Un arma Pequefia pesa la

ARMAS EXOTICAS

Como se ha indicado antes, el arma que elija un guerrero dice
mucho acerca de sus tacticas y estilo de combate. Los que usan
armas exoticas (sea un latigo, un mangual doble o una de las armas
descritas a continuacién) se diferencian de forma consciente de los
soldados rasos que usan espadasy hachas. El guerrero que usauna
cadena armada o un lajatang est4 diciéndole a a sus oponentes: “Soy
diferente de los demés contra los que has luchado, y tu experiencia
previa no te ha preparado paralo que soy capaz de hacerte”. A veces,
esa es toda la ventaja que necesitas.

Familiaridad con armas

Algunas razas estin asociadas con armas exoticas especificas,
como los enanos y el hacha de guerra enana. El Manual del juga-
dor permite familiaridad con armas a estas razas, permitiéndolas
considerar ciertas armas exéticas como armas marciales. Con la
limitada cantidad de armas exdticas especificas de una raza que
hay en el Manual del jugador, esto no proporciona a ninguna raza
una ventaja injusta. No obstante, si introduces mas armas exéticas
especificas de una raza, como las incluidas en este libro, la ventaja
empieza a crecer.

Para compensarlo, considera el limitar el nimero de armas
exéticas con las que un personaje dado de esa raza pueda estar
familiarizado a la misma cantidad de armas asociadas con esaraza
del Manual del jugador (o en el Manual de monstruos para orcos).
Asi, un guerrero enano determinado podria ser capaz de consid-

Critico Incremento de distancia Peso’ Tipo
%3 — 41b Cortante
19-20/x2 — 31b Perforante
18-20/%2 — 11b Perforante
x3 — 201b Contundente
x2 — 21b Cortante
18-20/x2 fi 3lb
x2 —_ 101b Contundente
x4 — 12 1b Perforante
x2 — 8 |b Contundente
x3 10’ 91b Perforante
%3 — 151b Perforante o
cortante?
x2 — 71b Cortante
3 — 18 Ib Contundente
x2 10’ 31lb Perforante
x2 20’ 21b Contundente
x2 10 2 b Perforante
1, L U2lb & —
x3 120’ 6lb Perforante
x3 130° 61b Perforante

mitad de esto, y un arma Grande el doble.

2 Este arma inflige dafio perforante o dafio cortante (el jugador lo elige en cada ataque).

? Este arma inflige dafio no letal en lugar de dafio normal.
* Arma con alcance.
* Arma doble.
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erar el hacha de guerra enana y el hacha-broquel enana (un arma
nueva que se describe aqui) como armas marciales, pero deberia
considerar el urgrosh enano como arma exética. Un explorador
gnomo podria considerar el martillo ganchudo gnomo o la hoja
de tortuga gnoma (un arma nueva) como arma marcial, pero
no ambas. Un guerrero elfo no puede considerar ningin arma
ex6tica como arma marcial, porque los elfos no tienen familiari-
dad con ningtin arma segin el Manual del jugador. Los personajes
que deseen dominar todas las armas exéticas de su raza puede
elegir la dote Familiaridad con armas descrita en el capitulo 3 de
este libro.

Si el personaje debe elegir qué arma exotica considerard arma
marcial, esta decisién deberia hacerse la primera vez que el per-
sonaje obtenga la competencia en todas las armas marciales (en
el 15 nivel para un barbaro, guerrero, paladin o explorador, o la
primera vez que el personaje obtenga un nivel en cualquiera de las
clases o clases de prestigio que dan competencia en todas las armas
marciales). Una vez tomada la decisién, no se puede cambiar; el
DM puede permitir a los personajes cambiarlas si més adelante se
introducen en la partida nuevas armas exdticas especificas de una
raza.

Incluso si un personaje trata un arma exética Como arma mat-
cial gracias a la familiaridad con armas, atin se considera un arma
ex6tica a efectos de cumplir los prerrequisitos para las dotes, clases
de prestigio u otros beneficios que requieran que el personaje tenga
habilidad en el uso de un arma exotica.

DESCRIPCIONES DE ARMAS
EXOTICAS

Las armas de la tabla 4-6 se describen a continuacion, junto con

cualquier opcién especial que el portador tenga cuando las use.

Atarraga: la atarraga es demasiado larga como para usarse con
una sola mano sin un adiestramiento especial (la correspondiente
dote Competencia en arma marcial). Un personaje puede usar una
atarraga a dos manos como arma marcial.

Atrapahombres: los guardias de la ciudad y otras personas que
prefieren capturar intactos a sus oponentes tisan el atrapahombres.
Un portador que acierte con un atrapahombres a un objetivo de
su tamafio, o de una categoria de tamafio menos, puede intentar
hacer una presa (como accién gratuita) sin provocar ataque de
oportunidad. Cualquier prueba de presa que realices al usar un
atrapahombres incluye el bonificador de mejora del arma (si lo
tiene) y cualquier otro bonificador que pudieras tener en las tiradas
de ataque con ella (como de la dote Soltura con un arma). i haces
una presa a un objetivo con un atrapahombres, se considera que
estas haciendo una presa, pero a no ser que el objetivo te tenga a su
alcance, no puede intentar atacarte, dafiarte o derribarte. Puedes
terminar de la presa autométicamente soltando al objetivo como
accién estandar.

Ademias de las opciones normales disponibles a quien haga una
presa, el portador de un atrapahombres puede intentar tirar a su
objetivo al suelo (el equivalente a un ataque de derribo, pero no es
necesaria tirada de ataque). El atrapahombres es un arma de alcance
y no se puede usar contra oponentes adyacentes.
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Boleadoras armadas: este arma es similar al conjunto normal

de boleadoras, pero sus bolas contrapesadas estan plagadas de ptas
puntiagudas que infligen dafio letal (en vez de no letal). Como las
boleadoras armadas pueden envolver la pierna de un enemigo o
alguna otra extremidad, puedes usar este arma para realizar un
ataque de derribo a distancia contra un oponente. Puedes ser apre-
sado durante tu propio intento de derribo al usar un conjunto de
bolas armadas.

A propésitos de la competencia en armas y dotes similares, las
boleadoras armadas se consideran boleadoras. Asi, si tienes Compe-
tencia en arma exética (boleadoras), también eres competente con
las boleadoras armadas.

Bumerang: el bumerang es un palo curvado arrojadizo que
regresa a quien lo lanzé si no acierta a su objetivo. Para coger un
bumerang que vuelve, el lanzador debe hacer una tirada de ataque
(como si estuviera lanzando el bumerang) y acertar a una CA 10. Si
falla significa que el bumerang aterriza en una casilla adyacente al
lanzador determinada al azar (si el lanzador tiene la competencia) o a
1d4 casillas de distancia en una direccién aleatoria (si no la tiene).

Cerbatana larga: al igual que su prima més pequefia (ver la
Guia del Dungeon Master), la cerbatana larga suele usarse para llevar
veneno. Los dardos que dispara son ligeramente mas grandes que los
de las cerbatanas normales, pero menores que los utilizados como
arma. Estos dardos infligen dafio ademis de poder llevar veneno.
Para usar o recargar una cerbatana larga se necesitan las dos manos.
Cargar una cerbatana es una accién de movimiento que provoca
ataques de oportunidad.
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Una cerbatana larga tiene un alcance maximo de cinco incre-
mentos de distancia.

Dardo de cerbatana: un dardo de cerbatana se parece a una
flecha ligera y diminuta. Con un dardo de cerbatana no aplicas
tu modificador de Fuerza al dafio, y no se puede usar eficazmente
como arma cuerpo a cuerpo. Vienen en bolsas de cuero que guar-
dan 10 dardos. Cuando uno de ellos acierta a su objetivo queda des-
truido, y si falla hay 50% de posibilidades de que quede destruidoo
se rompa.

Flagelo: este latigo de varias colas y con pinchos suele estar
impregnado de veneno que se transmite por las heridas. Obtienes
un bonificador +2 en tu tirada de ataque enfrentada al intentar
desarmar a un oponente con este arma (incluyendo la tirada para
impedir ser desarmado si el ataque falla).

Gran arco: necesitas ambas manos para usar cualquier arco,
sin importar cuél sea su tamafio. Un gran arco para un personaje
Mediano tiene 6 0 mas de longitud cuando esta tensado. Un gran
arco es demasiado dificil de manejar como para ser usado sobre
una montura. Aligual que otros arcos, si tienes un penalizador por
poca Fuerza, aplicalo a las tiradas de dafio cuando uses un granarco
compuesto (ver a continuacién) pero no un arco normal.

Gran arco compuesto: necesitas ambas manos para usar
cualquier arco, sin importar cual sea su tamafio. Un gran arco com-
puesto es demasiado dificil de manejar como para ser usado sobre
una montura. Un gran arco compuesto para un personaje Mediano
tiene 6 o mas de longitud cuando esta tensado. Los grandes arcos

compuestos siguen todas las reglas normales para arcos compuestos,




incluyendo los indices de fuerza. Cada punto del bonificador de
Fuerza que proporciona el arco suma 200 po al coste.

Gran lanza: esta lanza de hoja ancha tiene un largo filo plano
y es demasiado pesada para poder ser usada apropiadamente sin
tener la competencia.

Hacha de asta pesada: un hacha de asta pesada tiene alcance;
puedes golpear a oponentes que estén a 10’ de distancia con ella,
pero no puedes usarla contra un enemigo adyacente. Normal-
mente, golpeas con la cabeza de hacha de este arma de asta, pero la
puia del final resulta Gtil contra oponentes a la carga. Si tienes una
accién preparada para colocar un hacha de asta pesada contra una
carga, infliges el doble de dafio si aciertas a la criatura que carga.

Hacha-broquel enana: a primera vista el hacha-broquel enana
parece similar a un broquel normal, pero este arma tiene bordes
afilados y alargados en su parte superior e inferior, permitiendo al
portador usarlo como un hacha. Asi, ademis de sus obvias carac-
teristicas defensivas, puede servir como arma en la mano torpe o
como arma de emergencia si te desarman.

Un hacha-broquel enana otorga a su portador un bonificador de
escudo +1 ala CA. Aligual que cualquier escudo, cuando atacas con
un hacha-broguel, no obtienes dicho bonificador.

El hacha-broquel también proporciona un penalizador de arma-
dura —1 y causa un 5% de fallo de conjuro arcano a su portador.
Igual que un escudo armado, una hacha-broquel puede mejorarse
como un arma, un escudo, 0 ambas cosas, pero estas mejoras deben
pagarse y aplicarse por separado.

Hyja ligera élfica

Hoja de tortuga gnoma: este armatoste estd disefiado para ser
usado por un gnomo con su mano torpe. Resulta particularmente
ttil en tineles estrechos o madrigueras en los que usar un armaes
dificil o imposible. Parece una concha de tortuga atada a lamufieca
del portador, con una hoja similar a una daga que sobresale donde
deberfan estar los dedos del duefio.

Un hoja de tortuga otorga a su portador un bonificador de
escudo +1 ala CA. Aligual que cualquier escudo, cuando atacas con
una hoja de tortuga, no obtienes dicho bonificador.

Una hoja de tortuga también proporciona un penalizador de
armadura—1 y causaun 5% de fallo de conjuro arcano a su portador.
Igual que un escudo armado, una hoja de tortuga puede mejorarse
como un arma, un escudo, 0 ambas cosas, pero estas mejoras deben
pagarse y aplicarse por separado.

Hoja fina élfica: este arma similar a un estoque es del tamafio
de una espada larga, pero mucho mas ligera. Es la preferida de los
hébiles guerreros elfos y picaros. Su hoja fina y flexible se desliza
con facilidad entre los huecos de las armaduras o entre las costillas
de un enemigo.

Puedes usar la dote Sutileza con las armas para usar tu modifi-
cador de Destreza en vez del de Fuerza en las tiradas de ataque con
una hoja fina élfica.

Hoja ligera élfica: este arma similar a un estoque es del tamafio
de una espada corta, pero pesa lo mismo que una daga. Es la prefe-
rida de los habiles guerreros elfos y picaros. Su hoja fina y flexible
se desliza con facilidad entre los huecos de las armaduras o entre

Flagelo

Hoya fina éifica




las costillas de un enemigo. Algunos elfos nobles llevan una hoja
ligera (a menudo decorada con intrincadas filigranas y gemas
diminutas) como simbolo de su rango, incluso aunque no sean
competentes en su uso.

Lajatang; el lajatang es un bastén con una hoja en forma de
media luna a cada extremo, y es un arma doble. Puedes combatir
con él como si lo hicieras con dos armas, con todos los penalizado-
res al ataque que sufririas normalmente si usaras un arma de una
mano y un arma ligera (ver el Manual del jugador).

Un monje que sea competente con un lajatang puede conside-
rarla un arma especial de monje, como se describe en la descrip-
cién de la clase del monje (ver el Manual del jugador). Cada extremo
cuenta como un arma separada por lo que respecta a la aptitud
rafaga de golpes, de modo similar a como funciona el bastén.

Martillo doble: un martillo doble es un arma doble. Puedes
luchar con él como si lucharas con dos armas, pero si lo haces,
sufres todos los penalizadores normales de ataque asociados con el
combate con dos armas como si estuvieras atacando con un arma
a una mano y un arma ligera (ver el Manual del jugador para los
detalles del combate con dos armas).

Maza de guerra: cualquiera que lleve una maza de guerra
sufre un penalizador —1 a la CA debido a que el peso del arma hace
dificil recuperarse después de blandirla. Una maza de guerra es
demasiado grande como para usarse con una sola mano sin un
adiestramiento especial (la correspondiente dote Competencia en
arma marcial). Un personaje puede usar uina maza de guerra a dos

manos como arma marcial.
Pico grande: un pico doble se parece a un pico pesado, pero con
el mango més largo y una cabeza mucho més grande. Es demasiado

[lustraciones de W. Reynolds

largo para usarse con una sola mano sin un adiestramiento especial
(la correspondiente dote Competencia en arma marcial). Un perso-
naje puede usar un pico doble a dos manos como arma marcial.

ARMAS

PRIMITIVAS
Muchas armas considera- <°
das exoticas son armas mas Q
comunes a las culturas primi- j\?
tivas, como los humanos de la
Edad de Piedra. Para reflejar este
hecho, el DM puede permitir a las

culturas primitivas (o incluso a algunas
razas salvajes, como los hombres lagarto) que

usen las cerbatanas como armas sencillas y a algu-
nas de las siguientes armas exéticas o todas, armas
marciales: boleadoras, boleadoras armadas, bumerang,
cerbatana largay red. Para compensar, puedes hacer que estas
razas consideren los arcos y las ballestas (de todo tipo) armas
ex6ticas. Si quieres jugar con un personaje asi, trabaja con tu DM
para encontrar el equilibrio.

ARMAS IMPROVISADAS

Tal como se explica en el Manual del jugador, hay objetos que no
estan fabricados para usarse como armas pero que pueden ser de
utilidad durante un combate. Donde mejor puede comprobarse es
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en la tipica pelea de taberna, pero en cualquier momento en el que
un personaje no pueda o no quiera usar un arma, necesita saber si
le puede valer el objeto que tiene mas cerca en la lucha.

Cualquier criatura que use un arma improvisada (desde unabotella
rota hasta un taburete) durante una lucha se considera que no es

competente con ellay por tanto sufre un penalizador -4 en las tira-
das de ataque que realice. Un arma improvisada supone una ame-
naza (posibilidad de critico) con una tirada natural de 20 e inflige
el doble dafio con un golpe critico. Un arma arrojadiza improvisada
tiene un incremento de distancia de 10’

&Y qué pasa con los combates con escaleras de mano, ruedas
de carro o rollos de cuerda?. En manos de un individuo decidido
(o desesperado), estos objetos de forma extrafia ofrecen una
amplia variedad de opciones en el combate. Por supuesto, sigues
teniendo que soportar el penalizador —4 en las tiradas de ataque
hechas con un arma asi, jpero a veces tienes que usar lo primero
que pillas!

Embestida: si realizas una embestida mientras llevas un objeto
grande y voluminoso (como un banco o una mesa), sumas un

bonificador +2 a tu prueba de Fuerza para hacer retroceder
al defensor.

Defensa: los objetos con mucha superficie (como las mesas) te
proporcionan un bonificador de escudo +2 a la CA (o un bonifi-
cador de escudo +4 a la CA si usas la accién de defensa total), pero
requieren ambas manos para ser usados.

Desarmar: cualquier objeto con muchas protuberancias
(como unasilla o unarueda de carro rota) o que puedan enre-
dar facilmente (como una capa o una escalera de mano)
proporcionan al portador un bonificador +2 en
las tiradas de ataques enfrentadas realizadas para
desarmar a un enemigo (incluyendo la tirada
para evitar ser desarmado si dicho intento falla).

Enmarafiar: cualquier objeto flexible liso (como una alfombra
o un tapiz) puede enmarafiar a un oponente con un ataque de
toque a distancia. Una criatura enmarafiada sufre un penalizador




;Cbmo puedes lograr ser el #ltimo que quede en pie?. Prictica, préctica, practica...

—2 en las tiradas de ataque y un penalizador —4 en Destreza, s6lo
se puede mover a la mitad de su velocidad, no puede correr ni
cargar, y puede que tenga dificultades al lanzar conjuros (ver la
descripcién de la habilidad de Concentracién, en el Manual del
jugador). Bscapar de un objeto asi requiere una accién estandar
y una prueba de Escapismo (CD 10). Estos objetos se consideran
armas a dos manos.

Alcance: los objetos largos (como las escaleras de mano)
tienen alcance, permitiendo a un personaje Pequefio o Mediano
golpear a oponentes que estén hasta a 10’ de distancia (no a
enemigos adyacentes). Estos objetos se consideran armas a dos
manos.

Derribo: un objeto con protuberancias en un extremo (como
un perchero) puede usarse para hacer intentos de derribo. Si te
derriban durante tu propio intento de derribar, puedes soltar el
arma improvisada para evitar que suceda.

Dafio de un arma improvisada

La mayoria de las armas improvisadas infligen entre 1d3 y 1dé
puntos de dafio (generalmente contundente, pero a veces perfo-
rante o cortante). Para ver mas consejos sobre la cantidad de dafio
que inflige un arma improvisada, consulta la tabla 4-7: dafio de
un arma improvisada. Por cada 200 libras adicionales que pese
un objeto por encima de las 400 Ib., inflige 1d6 puntos de dafio
adicionales si se usa como arma improvisada.

Siun objeto pesa hasta 2 Ib., un personaje Mediano puede con-
siderarlo un arma ligera. Los objetos que pesen entre 2 1b. y 10 Ib.
son armas a una mano para los personajes Medianos, y los objetos
que pesen entre 11 Ib. y 50 1b. son armas a dos manos. Divide
por la mitad estas cantidades por cada categoria de tamafio por
encima de mediano, y duplicalas por cada categoria de tamafio
por encima.

TaBLA 4—7: DANO DE UN ARMA IMPROVISADA

Peso del objeto Dafio' Ejemplos

Menos de 2 [b.? 1d3 Jarra, antorcha

21b.-5 Ib. 1d4 Linterna, esposas

6 1b.-101b. 1dé6 Silla, pala

11 Ib. - 25 Ib. 1d8 Escalera de mano, mesa
pequefia

26 1b.- 50 Ib. 2d6 Barril (vacio)

51 |b.- 100 [b. 3d6 Cofre (lleno), mesa
grande

101 Ib. - 200 Ib. 4d6 Carretilla

201 Ib. - 400 Ib. 5d6 Carro

! Un objeto afilado inflige dafio como un objeto del doble de su
peso. Por ejemplo, una botella rota (1 Ib.) inflige 1d4 puntos de
dafio, en vez de 1d3. Igualmente, un objeto blando o maleable,
como una calabaza, inflige dafio como un objeto de la mitad de
su tamafrio, y el dafio es no letal.

2 Sj un objeto no tiene peso indicado, no inflige dafio cuando se
usa como arma.




FORJATE UN NOMBRE
EN LA BATALLA

Las grandes historias hablan de poderosos héroes
que encuentran la fama y la fortuna en la voragine
del combate. Ya luchen con acero, conjuros,
salvajismo o sutileza, su pericia excepcional les
permite salir victoriosos de los conflictos mas
feroces.

Este suplemento para el juego D&D proporciona
todo lo que necesitas para convertir a cualquier
personaje de cualquier clase en una fuerza a tener
en cuenta en el combate. Ademas de nuevas clases.
de personaje, clases de prestigio, dotes, conjuros y
objetos magicos, El combatiente completo también
proporciona sugerencias para dirigir una campaiia
orientada de forma marcial.

Para usar este suplemento, el Dungeon Master también
necesita el Manual deljugador, la Guia del Dungeon Master
y el Manual de monstruos.

Los jugadores sélo necesitan el Manual del jugador.
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