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PROLOGO

JuGAR. €L pLAceK O€ JUGAR. ESTAR ENCERRADOS €N TU CASA, O €N CASA D€ UN AMIGO. Afue&A lLueve,
O €5 oe NOChE, O NO QUIERES SABER NADA OEL MUNDO, PORQUE TE PARECE hoscil, Y OEJAGRADABLE.
€STAS CON TUS AMIGOS, DELANTE D€ UNA MESA. SIENTES LA €MOCION DE LA CAJA ROJA, LA MARA ~
VILLOSA CAJA ROJA, LLENA D€ SECRETOS Y MISTERIOS, DE AVENTUREROS Y hechos INcreiBles. Tooos
LOS JUECOS DE TU VIDA TE DHAN hecho SErR. fehz, OISFRUTAR POR UNAS DORAS O€ UN AMBIENTE D€
D1V€K516N e 1Lu51éN. T)AS MANEJADO DINERO DE MENTIRA, COMPRADO CASAS Y hOoTELes, COMIDO FIChAS,
TIRADO DADOS. DAS CAPITANEADO e]é&cnios, O DHAS DESCUBIERTO Al ASESINO, DESENMASCARANDO A LA
SENORITA AMApoLA. ]‘g’ex(o NO DAY NINGUN JUEGO, Y PONGO A 0105 POR TESTIGO, COMO LA CAJAROIA.

NUNCA DABIAS VISTO NADA 1GUAL. LOS DADOS TIENEN CUATRO CARAS, OCHO, VEINTE CARAS. AQuf NO
S€ JUEGA A GANAR Y PEROER, AQuj € JUEGA A VIVIR €N OTRO MUNDO, AQui S€ JueGA A TRANSPOR~
TARTE ORECTAMENTE Y SIN PREAMBULOS A UN MUNDO IMAGINARIO INFINITAMENTE MAS ATRACTIVO
Que €STe. TU AVENTURERO LO OISENAS T4q, ;zi NO €RES Tq, ERES OTRO, MUCHO MAS PODOEROSO. t:;i
ERES TU ESPADA Y TUS OECISIONES. LL}CDAKAS CONTRA ORAGONES, Sf, PERO SOBRE TOOO, CAMINARAS
POR OSCUROS Y LOBREGOS DUNGEONS. tAD, 1OS DUNGEONS, QUE DELICIOSA PALABRA €VOCADORA D€
DORAS Y DORAS ©¢ Dtvexgorsﬂ ‘TRAS CADA PUERTA, UN MISTERIO, UN MONSTRUO, UN ENIGMA . Y NAOIE
PIEROE. puebes MORR, Si, PORQUE €l JueGO €5 COMO LA VIOA, S€ DISFRUTA, SE SUFRE Y S€ MUCRrE.
pe&o St SOBREVIVES, SOBREVIVES A LA PARTIOA. €L MUNOO IMAGINARIO O€JA D€ SERLO PARA CONVER~
TIRSE EN ALGO PERMANENTE, QUE TE ESPERA TODOS LOS [FINES D€ SEMANA QUE QUIERAS JUGAR, COMO
St DESEAS HACERLO TODOS Log OiAs.

‘CTU AVENTURERO GANA FUERZA, CARISMA, EXPERIENCIA,, APRENOES CONJUROS, Y LA Dl\/’GKSléN CRECE,
POrRQuUE TU CADA OIA Te SIENTES MAS IMPLICADO, MAS PREOCUPADO POR SUPERARTE. €L MUNDO CRE ~
Ce Y Ccrece DASTA CONVERTIRSE €N UN UNIVERSO. CONOCES AMIGOS, JUGADORES O NO. puebes LLEGAR
A ENAMORARTE, Y NO €XAGERO: LO V1 EN UNA PARTIOA. Cu CAPACIDAD D€ IMAGINAR S€ OESJARROLLA
OE MANERA ASOMBROSA. LA GeENTE QUE NO JUEGA AL GRAN JUEGO TE PARECEN pOBKes DOMBRES, SERES
ABURRIOOS QUE NO CONOCEN LA VERDADERA p1ve1§1éN. DABRA MOMENTOS €N 1O QUE CONFUNDAS TU
VIOA CON LA O€ TU AVENTURERO. CONCf\KAS COSAS QUE TE DAN OCURRIOO €N €l JueGO COMO St TE
HUBICRAN PASADO REALMENTE . RECORDARAS SECUENCIAS COMO St LAS DUBIERAS VISTO. €S0 €5 LA CAA
ROJA: LA posﬂstAD MAXIMA O€ €SCAPAR, GUARECIOO €N TU CASA,RODCADO DE TUS AMIGOS, ARMADO
O€ UNOS DADOS.

OISFRUTAD DE €STA MARAVILLOSA €DICION QUE RECUPERA €L GRAN CLASIcO De 10§ JueGOS TAL Y
COMO LA CONOCIMOS 1OS JUGADORES O€ LA PRIMERA GENERACION. €N €STA CAJA CABE TODO. NO SON
NECESARIAS MIL REGLAS N1 OCHOCIENTOS LIBROS. ‘TAMPOCO SON NECESARIOS MUNECOS N1 COMPLICADOS
TABLEROS, N1 NADA. SéLo Tu 1MAQ}NAC1ON, pAng Y LAp1z. CN UNA TARDE ENTENOEREI] €L MECA ~
NISMO D€ JUueGO. €N OTRA ESTAREIS %UGANDO. 0108, COMO M€ GUSTARIA PODER VOLVER A SENTIR
€L VERTIGO OC€ LA PRIMERA PARTIOA! MAceolo voSOoTROS, ©IChosos PROPIECTARIOS D€ E€STA CAJA
MAGICA. SENTIROS COMO DEMIURGOS IMPOSIBLES GENERANDO UNIVERSOS OE DUNGEONS LABERINTICOS,
JUGAR A SER DIOSES, PORQUE LOS JUGADORES SERAN SEMIDIOSES. OISFRUTAD DEL PELIGRO DE LA AVEN~
TURA COMODAMENTE SENTADOS OELANTE D€ UNA MESA Y UNAS CERVEZAS, CON VUESTRAS BOISAS O€
PATATAS. Keﬁ(os A CARCAJADAS D€ TODO: OE VUESTROS pKoBLeMAs, O€ LAS CLASES, D€ VUESTROS COM ~
PROMISOS, O€ VUESTRAS KespoNSABxhvoes, Keﬁ(os PORQUE TODO DESAPARECE, € Dﬂ.uYe, OCLANTE
O€EL TODOPODEROSO NARRADOR.

ADORA €S DIFFERENTE, CLARO. CUANDO YO JUGABA A €STO NO ex1STIAN LA CONSOLAS. €1 MuNoo hA
CAMBIADQ. QuIZA ADORA €5 €L MOMENTO, PRECISAMENTE, OE VOLVER A LA CAJA ROJA CUANDO LA
SATURACION D€ IMAGENES Y SU DESESPERANTE VELOCIDAD NO NOS PERMITEN DISFRUTAR O€ 1O Que
ESTA PASANDO, SOLO D€ COMO ESTA PASANDO. Aguf T IMPONES TU RITMO, TU €SCRIBeS Log D1Alo~
GOS. AQui DACES AMIGOS O LOS PIERDES. YO NO VOLVI A DABLAR A UNA PERSONA TRAS PROVOCAR MI
MUERTE A OOSClGN”COS’MGCKOS BAJO TIERRA LUCHANDO CONTRA UN CON‘CGMPLADOK. No le vobvi A
DABLAR PORQUE ME DEJO TIRADO, DELANTE O€L MONSTRUO, Y St ALGUIEN TE DHACE €S0 €N €l JueGo Te
10 Pucde HACER €N LA VIOA Ke,a\}. AunQue, ocgpucs o€ 1og ANOS Que hAN PASADO, {PUcdo OCECIR.
QUE EXISTE LA VIOA REAL? (€S MASREAL AQUELLA DABITACION, CON €L CONTEMPLADOR QUEMANDOME €L
ALMA CON SU ENORME OJO, O LA ABURRIOA VULGARIOAD D€ UNA CAKPG o¢ OﬁcmA? cQué eSlo REAL?
Lo Que OCUPA CON FUERZA INUGITADA NUESTRAS NEURONAS NOSTALGICAS, O 10 QUE S€ IMPONE CON
SU ATREVIOA MEDIOCRIDAD COMO “€VIOENTE "7 TIASO D€ LA SEGUNDA OPCION. AMIGOS, ESCUChADME
BIEN: €5¢ CONTEMPLADOR exigTIo, Y PERMANECE VIVO DENTRO OE ESTA CAJA. LA SOBRENATURAL,
FANTASTICA, LA INABARCABLE CAJA ROJA.

Alex O€ LA IGleSIA
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CAPITULO 1 INTROOUCCION

Dace YA muchos ANOS, SIENDO APENAS UN CHAVAL, UNA TARDE O€ OTONO JUGUE MI PRIMERA AVENTURA.

OR_ENTONCES, GS‘CUD}ABA €N UN COLEGIO D€ IRLANDA, VIVIENDO CON UNA FAMILA NATIVA Y ACUOIEN~
OO TODOS Log DIA5 AL COLEGIO A REUNIRME CON MI§ COMPANERQS, CHICOS E€SPANOLES TAMBIEN. €ERA UN
ALVIO, AUNQUE NO lO CREAN, PUES St BIEN €5 CIERTO QUE A NINGGN NINO €N SuS§ CABALES le O1VIERTE
MUChO €L TOSTON D€ LAS CLASES DIARIAS, UNO PODIA REENCONTRARSE CON SUS AMIGOS Y OLVIDAR POR
UNAS DORAS A Su FAMILIA D€ ACOGIOA,, QUE ERAN OTRO TOSTON. YO TENTA BUENOS AMIGOS AL, SIEMPRE
De TENIOO BUENOS AMIGOS ALLA DONOE he 100, Pero AQUELLOS ERAN egpecmLes, may pAK‘CjCULAKMeN-'
TE UNO, QUE ME D110 CIERTO OfA: <<petmo, {SABES LO QUE €S UN JUEGO OE RO . ({PuES NO»Y, CONTESTE
CON CURIOSIOAD. {{BieN, TE 1O MOSTRARE?, EXCLAMO MIENTRAS E€XTRAIA UNA LLAMATIVA CAJA ROJA O€
U MOCHILA , TLTUSTRADA CON UN ENORME ORAGON QuE € ABALANZ ABA AMENAZADOR SOBRE UN GUERRERO
ARMADO CON E€SPADA Y €SCUOO.

han PASADO BASTANTES ANOS DESOE AQUEL MOMENTO, MUCDHAS COSAS DAN CAMBlADO', OTRAS NO TANTO.
Sigo SIENOO AQUEL NINO ENTUSIAAMADO CON UNA CAJA ROJA ENTRE L,AS MANOS. JAMAS he POoOIOO obvi-~
D;}K CUAN OIVERTIOAS FUERAN AQUELLAS PRIMERAS PARTIOAS. lleGué A MEMORIZAR LAS 1ILUSTRACIONES,
PARRAFOS ENTEROS, KeLeYGNDo UNA Y OTRA VEZ SUS PAGINAS, Y DESCANDO Que LLEGARA LA DORA ©O€¢lL
RECREO PARA LANZARNOS O€ NUEVO A expLoKAK LA quuBKe MAZMORRA BAJO LA COLINA.

DOY, YA ALCANZADO UN PUNTO €N LA VIOA DONDE COMIENZO A MIRAR ACKAs, NO SIN CIERTA NOSTALGIA
OC UN TIEMPO PASADO, p&eﬁAoo O€ JUVENTUO, QUE SE ME DA ESCAPADO CASI SIN DARME CUENTA,, QUIERO
RESCATAR PARTE O€ AQUELLA INOCENCIA PRIMERIZA, DE M1 NINEZ, 3(€C1(€ANDO e5A CAJA ROJA, CON AQuel
GUERRERO, YA ALGO ENVEIECIOO, ENFRENTADO A UN TEMIBLE DRAGON. UN ODRAGON QUE, QUIZAS, SIEMPRE
DAYA REPRESENTADO, AUN YO SIN SABERLO ENTONCES, €l w\pLACABLe € INEXORABLE PASO o€l TIEMPO.

ST&\/’A pues AVENTURAS €N LA MARCA O€l €STe Y St CONTENIOO COMO UN NOMENAJE A TODOS AQuELLOS
NINOS QUE UN oiA, hAce TIEMPO, [FUCRON TELICES CON UNA CAJA ROJA ENTRE US N}ANos. CAL vgz DOY
PUCOAN VOLVER A SERLO... TAL Vez DOY PUCOAN VOLVER A DERROTAR Al ORAGON, AUNQUE SOLO SEA
POR UNAS DORAS,.

peoxo GiL




La caja que ahora tenéis en vuestras manos es una poderosa
herramienta que, con la ayuda de la imaginacion, os permitira
vivir inniimeras aventuras sin necesidad de moveros de casa.
Aventuras en la Marca del Este es un juego narrativo donde
cada participante toma el papel de un intrépido aventurero,
como si se tratase de una pelicula donde los jugadores fueran
los protagonistas, pudiendo alterar el curso de los aconteci-
mientos a placer, y tan s6lo limitados por su imaginacion.
Durante el juego, vuestros aventureros lucharan contra mons-
truos, descubrirdn ruinas perdidas, resolveran misterios y
exploraran lugares remotos ahitos de fortalezas, mazmorras
y tesoros de incalculable valor. Con el tiempo, la fama y re-
putacién de vuestros héroes crecera a la par que sus riquezas,
ganando niveles de juego seglin acumulen experiencia.

Existen dos clases de jugadores en Aventuras en la Marca del
Este: los aventureros y el Narrador. En sentido estricto, ambos
son jugadores y se divertiran por igual, pero la labor que rea-
lizaran sera diferente en cada caso. El Narrador es la persona
encargada de crear y arbitrar la aventura. En cierto modo es
como el director de una pelicula, pues dispone del guion y
sabe cuando y donde se producira cada acontecimiento re-
levante en la trama. De ahi la importancia de su tarea, pues
debe conocer mejor que nadie las reglas y emplear mucho
tiempo en disefiar aventuras entretenidas y desafiantes. Del
otro lado estan los jugadores, que part1c1pan en el desarrollo
de la historia eligiendo el curso de accién mas apropiado.

De tal manera que un juego de rol no es una actividad
competitiva, pues los jugadores no rivalizan entre ellos, lo
importante es cooperar entre todos, resolviendo los enigmas
que nos plantea el Narrador y entretejiendo una historia...
juna aventura que resulte entretenida y memorable!

El papel del Narrador es el de moderador y juez Gltimo. Sus
decisiones son inapelables en lo referente a reglas y otras
cuestiones sobre el juego. Su tarea es guiar y desarrollar la
aventura, decidiendo por los monstruos y aventureros no ju-
gadores. Un aventurero no jugador (ANJ), es un aventurero
que puede aparecer puntualmente durante la historia y cuyas
acciones y comportamiento estan dirigidos por el Narrador.

LQUE NECESITAS
PARA JUGAR?

Para jugar a Aventuras en la Marca del Este bastard con
el manual presente en esta caja y un juego de dados. En
todo caso, seria recomendable que cada jugador poseyera
un juego de dados propio, que puede adquirirse de manera
independiente en tu tienda habitual. También es preciso
disponer de algunos folios en blanco para dibujar mapas y
hacer anotaciones, asi como unos lapices y gomas de borrar.
Como veremos mas adelante, cada jugador, exceptuando al
Narrador, debe poseer una hoja de aventurero que recoja
todas las caracteristicas e informacién de su personaje. Se
puede fotocopiar la hoja de aventurero que se encuentra al
final de este libro o descargarla desde nuestra pagina web
(www.lamarcadeleste.com).

Log oADOS

En Aventuras en la Marca del Este usamos los siguientes
dados con los que resolver las acciones: dados de cuatro
(d4), seis (d6), ocho (d8), diez (d10), doce (d12) y veinte
(dZO) caras. Para simplificar, cuando queremos establecer el
ntmero y tipo de dado necesario para resolver una accién

ﬁvem?urw
an... .
]

usamos la siguiente nomenclatura: primero establecemos la
cantidad de dados a lanzar, seguidos por la letra “d” y el di-
gito que nos indica el nimero de caras del dado usado en la
tirada. Por ejemplo, cuando escribimos 3d6 queremos decir
que para resolver la tirada es necesario lanzar 3 dados de 6
caras. Pongamos otro ejemplo: 3d4+5 significa que la tirada
debemos realizarla con 3 dados de 4 caras, a cuyo resultado
hemos de sumarle un 5.

En algunas ocasiones se hara necesario hacer tiradas porcen-
tuales, que identificaremos como d100. Para realizar este tipo
de tiradas de porcentaje, en la cual obtendremos resultados
del 1 al 100, emplearemos dos dados de 10 caras (2d10). Uno
de ellos, designado previamente, nos dara las decenas, y el
otro las unidades. Dos 0 en los dados de diez indican un 100.

ABREVIACIONES
COMUNES

A lo largo de este manual emplearemos una serie de abreviatu-
ras para referirnos a términos de uso comun a fin de facilitar su
lectura. Recomendamos a los lectores familiarizarse con ellos.

ABREVIATURA SIGNIFICADO

FUE Fuerza

DES Destreza

CON Constitucion

INT Inteligencia

SAB Sabiduria

CAR Carisma
AJ Aventurero jugador
ANJ Aventurero no jugador
BA Bonificador de ataque
CA Clase o categoria de armadura
DG Dado de golpe
PG Puntos de golpe
PGE Puntos de golpe estructurales
PX Puntos de experiencia
TS Tirada de salvacion
Mo Moneda de oro

Mp Moneda de plata
Mc Moneda de cobre
Mpl Moneda de platino
Me Moneda de Electro

d4, de, d8, d10, d12 y d20 Dado de 4, 6, etc... caras




CREACION O¢
AVENTUREROS

Antes de lanzar a nuestro aventurero en busca de fama y
gloria, debemos dotarlo de las caracteristicas necesarias que
haran de él un ser Gnico. Para ello tendremos que transfor-
mar sus cualidades humanas a un sistema numérico para
valorar mejor sus dotes y capacidades.

Aunque pueda parecer complicado, no os desaniméis, pues
este proceso es sencillo y rapido. Lo primero que tenéis que
hacer es proveeros de una hoja de aventurero en blanco para
rellenar. Podéis fotocopiar la que se encuentra al final de este
libro o crear una propia, o bien descargarla de nuestra pagi-
na web. El siguiente paso es lanzar 3 dados de 6 caras (3d6)
y apuntar el resultado en cada una de las casillas, en orden
descendente. Estas tiradas determinaran las caracteristicas
principales del aventurero: su fuerza (FUE), destreza (DES),
constituciéon (CON), inteligencia (INT), sabiduria (SAB) y
carisma (CAR). Este es el método estindar para establecer
las seis caracteristicas principales, aunque a discrecion del
Narrador pueden usarse otros métodos, como tirar 4d6 por
cada caracteristica descartando el dado de menor resultado.
Por ejemplo, nuestro amigo Octavio, con el permiso del Na-
rrador, decide usar este método alternativo para definir sus
tiradas. Octavio empieza lanzando cuatro dados de seis caras
para establecer la fuerza (FUE). Al tirar los cuatro dados de
seis caras obtiene un 6, 5, 3 y 2. Octavio elimina el dado con
menor resultado en esta tirada, el 2, y suma el 6, 5, 3 para
obtener un 14, que sera su fuerza (FUE). Repite el mismo
proceso para todas las demas caracteristicas.

Independientemente del método elegido para determinar las
caracteristicas, cuando hagamos la suma de las tiradas, todas
ellas han de ser superiores a 5, si alglin jugador, en una de sus
tiradas obtiene una suma de cinco o inferior, ha de volver
a tirar los dados. Esto se debe a que una caracteristica por
debajo de 6 merma demasiado al aventurero, resultando poco
apto para superar los retos que se plantearan durante el juego.

Una vez anotadas las caracteristicas en la hoja de aventure-
ro, debemos fijarnos con atencibén en sus correspondientes
tablas, que mostraremos a continuaciéon. Cada una de las
seis caracteristicas define un aspecto importante de nuestro
aventurero, incluyendo algunos modificadores que tendre-
mos que considerar y anotar en la hoja de personaje.

LAS S€1
cgaéxc%ezm”gmc;\g

PRINCIPALES

FuerzA (FUC)

La fuerza mide el poder fisico de nuestro aventurero, su
musculatura y potencia de ataque. Esta caracteristica es espe-
cialmente importante para los guerreros, paladines y enanos,
pues les ayudara a prevalecer en el combate y golpear de for-
ma contundente, proporcionando bonificadores a la tirada
de ataque y a la tirada de dafio subsiguiente.

‘CABLA D€ FUERZA

PUNTUACION Moolfl?:g?éiz ;22&?::;& oANe Y
3 -3
4-5 -2
6-8 -1
9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18-19%* +3

* Todos los golpes exitosos causan al menos 1 punto de dafio.
**Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad mas suponen un
+1 de bonificador.

Oestrez A (0€N)

La destreza nos indica la agilidad, rapidez de reflejos y preste-
za del aventurero, asi como su equilibrio y estabilidad sobre
cualquier terreno y situacion. Esta habilidad es esencial para
ladrones y halflings. La destreza proporciona ademas bonifi-
cadores a las tiradas de ataque a distancia y a la categoria de
armadura de nuestro personaje.

CONSTITUCION (CON)

La constitucion es el reflejo de la salud y resistencia general
del aventurero. Un bonificador de constitucion se traduce
en mas puntos de golpe, asi que esta habilidad resulta de
importancia para todas las clases de aventurero.

‘CTABLA D€ DESTREZA

PunTuAciON | MODIFICADOR A LA CA MODIFICADOR ATAQUES A DISTANCIA *  MODIFICADOR A LA INICIACTVA (OpcioNAl) ¥ ¥
3 +3 -3 -2
4-5 +2 -2 -1
6-8 +1 -1 -1
9-12 0 0 0
13-15 -1 +1 +1
16-17 2 +2 +1
18-19*** -3 +3 +2

* Los modificadores solo son aplicables al golpe, no al dafio.
** Estos ajustes solo se aplican si se utilizan las reglas individuales de iniciativa.
**% Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad méis suponen un +1 de bonificador.




TABLA DE CONSTITUCION

CARISMA (CAR)

El carisma del aventurero nos da una idea de su atractivo,
personahdad magnetismo, liderazgo y capacidad de persua-
sion. El carisma es una caracteristica muy importante para
los paladines.

‘CABLA D€ CARISMA

puNCUAOéN MODIFFICADOR A 1OS PUNTOS O¢ Golpe *

3 =

4-5 2

6-8 -1

9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18-19** +3

* Un personaje recibird al menos un punto de golpe por cada nivel
conseguido.
Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad méas suponen un
+1 de bonificador.

INTELIGENCIA (INT)

Gracias a su inteligencia, nuestro aventurero es capaz de
discernir, aprender, razonar, recordar y planificar con habili-
dad. Esta caracteristica es capital para elfos y magos.

SABOURIA (SAB)
La sabiduria es reflejo de la experiencia y conocimientos gene-

rales del aventurero, su sentido comun, intuicién y voluntad.
Es importante especialmente para los clérigos y exploradores.

TABLA D€ SABIOURIA

pUN‘cuAac’)N MODIFICADOR A LA ‘CS Y A TOOOS log
EFECTOS MAGICOS

3 -3

45 2

6-8 =1

9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18-19** +3

*Estos modificadores son aplicables a las TS de Varitas magicas y
cetros, Petrificacion o paralisis y Conjuros y armas magicas, asi como
a cualquier otro tipo de efectos mégicos, aunque se excluyen los
propios de las armas de aliento

**Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad mas suponen un
+1 de bonificador.

puntuAch A1us‘ce§ o¢ AYUDANTE MORAL B¢ Los
REACCION AYUDANTES

3 2 1 4

4-5 +1 2 5

6-8 +1 3 6

9-12 0 4 7

13-15 -1 5 8
16-17 -1 6 9
18-19* -2 7 10

*Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad mas suponen un +1
de bonificador.

Una vez hechas las tiradas para determinar las caracteristi-
cas basicas, serd necesario escoger una clase de aventurero,
teniendo en consideracién las limitaciones y requisitos de
cada una de las clases disponibles. Por decirlo de una mane-
ra sencilla, la clase de aventurero determina el oficio o rasgo
fundamental que caracteriza a nuestro aventurero. Puede ser
desde un temible guerrero hasta un sabio mago. Consulta
las clases disponibles en el Capitulo 2: Clases de aventureros.
Una vez elegida una clase con la que nos sintamos comodos,
es momento de calcular los puntos de golpe de nuestro hé-
roe. Para ello lanzamos de nuevo un dado, indicado como
dado de golpe al principio de la descripcion de cada clase,
para establecer los puntos de golpe que tiene nuestro aven-
turero y, tras sumar o restar el Modificador a los puntos de
golpe, anotaremos el resultado en la hoja de aventurero. Con
este dato sabremos cuanto dafio puede recibir nuestro héroe
antes de caer rendido o morir.

A continuacidén escribiremos en la misma hoja todas las
habilidades propias de la clase seleccionada, asi como in-
formacion relevante que creamos necesaria recordar. En este
sentido, es importante dotar al aventurero de un nombre
por el cual ser4 conocido, asi como escribir una pequefia his-
toria de trasfondo personal y una somera descripcion de su
fisonomia (color de pelo, piel, ojos, estatura, edad, etcétera).

‘CABLA O€ INTELGENCIA

puw‘cuAcxéN TOIOMAS ADICIONALES CAPACIOAD DE COMUNICACION CONJUROS ADICIONALES (OPCIONAL) ok
3 0 Incapaz de escribir, leer y hablar

4-5 0 Incapaz de escribir y leer
6-8 0 Incapaz de escribir

9-12 0 Capaz de leer y escribir

13-15 +1 Capaz de leer y escribir 1 conjuro adicional

16-17 +2 Capaz de leer y escribir 2 conjuros adicionales

18-19* +3 Capaz de leer y escribir 3 conjuros adicionales

*Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de habilidad mas suponen un +1 de bonificador.

** Esta es una regla opcional que no contemplamos anteriormente. Usando esta nueva columna, segin el nivel de nuestra INT, obtendremos

espacios de conjuros extra de nivel 1 para apuntar en nuestro libro de conjuros. Y de igual modo, podremos lanzar conjuros extra de nivel 1 al

dia segtin la tabla.
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En el momento que lo tengamos definido, serd necesario do-
tarlo de un equipo acorde a sus necesidades. Puedes ver una
lista con todo el equipo basico disponible en el Capitulo
3% Equipo. Cada aventurero comienza el juego con 3d8x10
monedas de oro que podra utilizar para comprar pertrechos,
armadura y armas. Seguidamente se debera anotar en la hoja
de aventurero las armas y el equipo adquirido.

BONIFICAOOR O¢€
ATAQUE (BA)

El bonificador de ataque o BA es un ntimero que nos ayu-
dara a resolver la tirada de ataque siempre que empleemos
la regla opcional de armadura positiva que veremos a conti-
nuacién. Al BA se le afiade el bono de fuerza para ataques
cuerpo a cuerpo, y destreza para ataques a distancia

CLASE ©O€ ARMAOURA
(CA)

La clase de armadura, o CA, nos indica lo dificil que resultara
golpear con éxito a nuestro aventurero, a un ANJ o0 a un mons-
truo durante un combate. La CA es el resultado de restar a la
proteccién que nos otorga el tipo de armadura que portemos
(en el capitulo dedicado a equipo tenemos un amplio surtido
de armaduras con el correspondiente valor de CA) el modi-
ficador de destreza, que por ello se presenta como un valor
negativo. Ademas existen escudos y armaduras magicas con
un modificador que varia de 1 a 5, este modificador, aunque
tradicionalmente tiene un valor positivo también se resta a la
categoria de armadura. Algunas criaturas poseen ademas una
armadura natural que a todos los efectos equivale a una CA
convencional. Por ejemplo, la piel escamosa de los dragones
es tan dura como el acero, y asi lo refleja su CA. Cuanto mas
baja sea la CA mas complicado sera golpear con éxito.

Pongamos un ejemplo sencillo para aprender cémo establecer
la CA de nuestro aventurero. El guerrero de Pedro tiene una
destreza (DES) de 16, que le otorga un modificador a Ia CA de
-2. Por otro lado, Pedro decidié equipar a su aventurero con
una armadura de cota de mallas mégica +2, que otorga una
CA de 5. Por lo tanto, obtendremos la CA final del guerrero
de Pedro aplicando el -2 de mejora a la CA que le proporciona
su destreza (DES), y restando el +2 de bonificador magico a la
CA 5 que le otorga su cota de mallas, para un total de CA 1.

La reglas que acabamos de enumerar son las clasicas y las
que recomendamos emplear en el juego. Pero si no se sien-
ten comodos con las mismas, es posible adaptar la regla
opcional que les proponemos a continuacion:

REGLA  OPCIONAL  PARA  CONVERTR
LA ARMADURA (CA) NEGATNA A
POSITNVA

Siguiendo los pasos que enumeramos en estas lineas podre-
mos convertir con facilidad la CA negativa a positiva. Como
bien saben, al realizar una tirada de ataque, la misma tendra
éxito siempre y cuando el lanzamiento del d20 supere la pun-
tuacién de CA del adversario, que en este caso (al ser positiva)
tendera a tener unos valores por encima del 10. Lanzamos el
dado y comprobamos si ha superado la CA del contrincante.
Asi de sencillo. Sin tablas, calculos ni comprobaciones.

Ahora bien, para que esto pueda llevarse a cabo, hay que
hacer primero una serie de modificaciones de base enor-
memente simples que, con toda seguridad, pareceran mas
complejas al plasmarlas por escrito que al utilizarlas después
en la practica. Estas son las siguientes:

+ La CA base pasa a ser de 10 (en lugar de 9 como en las
reglas basicas).

A partir de aqui, todo modificador se aplicara siempre
sobre el valor base con el signo contrario al que tuviera origi-
nalmente, de forma que las modificaciones que antes hacian
descender el valor de la CA (modificador de destreza, arma-
duras, objetos magicos, conjuros, etcétera) ahora lo aumenta-
ran (haciendo mas alto su valor y mas dificil impactar
en el objetivo), y aquellos valores que pudieran ha-
cerlo ascender (maldiciones, penalizadores, etcétera)
ahora lo disminuiran (haciendo la CA mas baja y
por tanto siendo mas facil de impactar).



Como bien sabemos, al consultar las tablas originales hay
que tener en cuenta dos valores: el de la CA (cuya variacion
ya hemos explicado) y el nivel del atacante. Efectivamente,
a la hora de realizar un ataque el nivel del que lo lleva a
cabo cuenta en enorme medida, pues cuanto mas alto sea,
mayor serd la probabilidad de éxito (en la tabla original
esto se traduce como una reduccioén del resultado necesario
para el impacto), por lo que en esta conversién debemos de
tenerlo en cuenta. ;Y como lo hacemos? Pues de forma su-
mamente sencilla, afiadiendo lo que pasamos a denominar
como bonificador de ataque o BA, y que mostramos en
las tablas de progre51on de niveles de cada una de las clases
de personaje. Sin mas. Asi, cuando desarrollemos nuestro
aventurero, ademas de las tiradas de salvaciodn, las caracteris-
ticas y demas valores que solemos apuntar, consultaremos la
tabla de progresion de niveles de nuestra clase de aventurero
para anotar los bonificadores de ataque o BA en nuestra
ficha de aventurero. En el caso de las criaturas, el proceso es
el mismo, solo que mas sencillo si cabe., pues recogemos su
bonificador de ataque en el listado de criaturas presente en
este mismo manual.

A partir de aqui, el proceso que tendremos que emplear para
resolver las tiradas de ataque es bien sencillo:

Tirada de ataque = 1d20 + BA + otros bonificadores
(armas, magia, etcétera). Tendremos éxito si la tirada es
igual o mayor a la CA de nuestro objetivo.

iY ya esta! De esta forma, con el mero hecho de sumar un
simple bonificador cada vez que ataquemos, solo tendremos
que comparar el resultado con la CA del ob]etlvo para ver si
hemos impactado. jPor lo demas, todo seguird como siempre!

{COMO CONVERTIMOS 1A5 CA D€ AVENTUREROS
Y CRIATURAS YA CREADOS?

Pues bien, esta conversién no deja de ser un mero ejercicio
de logica. Si sabemos que en la version original el valor base
es 9, no tenemos mas que contar la diferencia entre el mismo
y el valor de CA de la criatura o aventurero a convertir, y
sumarsela a 10. O sea, tan facil como restarle el valor de la
CA de la criatura original a 19 para obtener el valor de la CA
ajustada. Si a CA original tiene un valor negativo se sumara
en lugar de restar.

Por ejemplo, un aventurero cuya CA segtin las reglas origi-
nales fuera de 7, pasaria a tener una CA positiva de 12 tras
la conversién, ya que 19 menos la CA original (7) es 12. 5i Ia
CA original fuese -2 pasaria a tener una CA de 21 (19+2=21).

UNTOS O€ golpe
DADOS, O€ G oLpe

(PG/0OQq)

Los puntos de golpe (PG) nos indican la cantidad de dafio
maximo que pueden recibir los aventureros o monstruos
antes de caer inconscientes y morir. Cuando vea sus puntos
de golpe reducidos a 0, la criatura en cuestion caerd incons-
ciente. Cuando sus PG lleguen a -3 0 menos morira.

Cada clase de aventurero posee una cantidad de puntos de
golpe determinada. Para conocer los puntos de golpe que
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tiene nuestro héroe a primer nivel, hay que lanzar el ntimero
de dados que viene indicado bajo el epigrafe dados de golpe
(DG) de nuestra clase de aventurero y sumarle el modificador
correspondiente, si lo tuviera, de constitucion (CON). Suce-
sivamente, a cada nueva subida de nivel, se volvera a tirar el
dado sumando el resultado acumulado al total de puntos de
golpe. Por ejemplo, la guerrera de Maria tiene 1d8 de dados
de golpe a primer nivel. Lanza el dado y el resultado es un 6.
Como su aventurero tiene una constituciéon (CON) de 13, al
6 le afiadira un +1 quedando con un total de 7 puntos de gol-
pe. Cuando vuelva a subir de nivel, Maria deber4 sumar a ese
7 (el total de sus puntos de golpe completos) al resultado de
una nueva tirada de 1d8 mas su bonificador de constitucién
(CON) que, como hemos visto, es un +1.

Al igual que los aventureros, los monstruos de Aventuras en
la Marca del Este también disponen de puntos de golpe y
dados de golpe, aunque funcionan de una manera un poco
diferente. Para aprender mas sobre ello, debéis acudir al Capi-
tulo 8% Monstruos, donde se explica con detalle este asunto.

TRAOAS O€ SALVACION

En ocasiones, nuestros aventureros sufriran diversos efectos
adversos o tendrin que superar algunas dificultades en su
camino que, sin ser estrictamente ataques fisicos, pueden su-
poner un serio peligro para su integridad. Imagina que en
pleno combate, un conjurador intenta petrificarte mediante
su magia, ;tendras suficiente fuerza de voluntad para repeler
su ataque? En esos casos, y otros como el mortal aliento de los
dragones, los venenos y diferentes acciones magicas, serd nece-
sario recurrir a una tirada de salvacién que consiste en lanzar
un 1d20 y afadir los bonificadores, o penalizadores, pertinen-
tes tal como vienen explicado en el Capitulo 4% Combeate.

ALINEAMIENTOS

Ademas de seleccionar la clase de nuestro aventurero, sera
necesario escoger un alineamiento para el mismo. En el
juego cada aventurero creado por los jugadores, asi como
monstruos o aventureros no jugadores, posee un alineamien-
to determinado. El alineamiento es una herramienta que nos
servira para definir la actitud de nuestro aventurero cuando
se enfrente a los dilemas morales que puedan plantearse en
el transcurso de su carrera. Es decir, es una forma de ayudar
a concretar la ética de nuestro personaje, su comportamiento
y criterio sobre el orden y la sociedad que le rodea.

Existen tres alineamientos basicos: legal, neutral y cadtico.

Legal

Los aventureros que escojan este alineamiento creen con fir-
meza en la ley y el orden, la verdad y la justicia, y lucharan
para que impere el bien sobre la maldad y la mentira. Un pa-
ladin que pelee, a riesgo de su propia vida, para defender a sus
compariieros sin reparar en su propia seguridad y sin esperar
nada a cambio es el perfecto ejemplo de un aventurero legal.

NeutTrAL

Los aventureros que decidan ser neutrales estin convencidos
de la necesidad de equilibrio entre el bien y el mal. Por ello,
segln el caso, pueden cometer actos malvados o benignos.
Estos aventureros suelen ser fieles a la popular maxima de
que el fin justifica los medios. Un buen ejemplo de ello




pueden ser el ladrén de un grupo de aventureros, capaz de
robar un objeto al burgomaestre y de morir salvando de una
trampa a un compafiero.

CAOTICO

Los aventureros cadticos son diametralmente opuestos a los
legales, es decir: malvados en su fuero interno, egoistas, an-
teponiendo su propio interés y beneficio a todo lo demas.
Estos individuos no repararan en nada para llevar a cabo sus
planes. No se puede confiar en ellos. Por encima de todo
creen que es preciso aprovechar las oportunidades que se
les planteen, pues son de la opinién de que todo ocurre de
forma cadtica, no existiendo un orden establecido para las
cosas. Un mago nigromante obsesionado con matar a todas
las criaturas vivas es el perfecto ejemplo de este alineamiento.

NOTA: Si la dicotomia moral que se establece entre con-
ceptos, en ocasiones difusos, como el bien y el mal resultara
forzada de algtin modo, pueden eliminar el concepto mismo
de los alineamientos del juego por completo. Muchos de no-
sotros hemos prescindido de este elemento desde hace afios
y el sistema no se resiente en absoluto.

PUNTOS Oc
EXPERIENCIA (PX)

Los puntos de experiencia (PX) son muy importantes en el
juego, ya que permiten subir de nivel y, por tanto, ganar
poder para nuestros aventureros, tal como viene indicado en
sus tablas correspondientes. Al subir de nivel, una vez alcan-
zados los puntos de experiencia exigidos para ello, los magos
ganaran mas conjuros, los guerreros aprenderan a Tuchar con
mas fiereza y, en general, todos los jugadores obtendran al-
gun beneficio. Es una manera de determinar que, a medida
que los aventureros van concluyendo misiones, adquieren
experiencia y pericia en sus diferentes habilidades. Al acabar
con éxito sus aventuras, conseguirdn puntos de experiencia
que seran concedidos por el Narrador.

Hay dos formas de conseguir puntos de experiencia:

1. Combatiendo con monstruos y ANJ.

2. Consiguiendo tesoro. Los aventureros ganaran 1 punto de
experiencia por cada moneda de oro encontrada. En el caso de
los objetos valiosos, se deberd conocer su valor de tasacion en
monedas de oro para convertir el resultante en puntos de ex-
periencia. El total de tesoro recuperado se sumara y convertira
en monedas de oro dividiendo el resultado en puntos de expe-
riencia equitativamente entre todos los aventureros que hayan
participado activamente en la aventura. No se conseguiran
puntos de experiencia por monedas de oro encontradas en
lugares que no sean localizaciones de aventura. El dinero con-
seguido por recompensas, pagas, impuestos, tasas 0 ganancias
comerciales tampoco serd computado para obtener puntos de
experiencia. Tampoco seran convertidas a PX las monedas de
oro obtenidas mediante la venta de objetos méagicos o munda-
nos que pertenecieran a aventureros jugadores, aventureros no
jugadores (AN]) o mercenarios contratados que hayan muerto
en el transcurso de la aventura. Ademas si los aventureros son
ayudados por ANJ en un encuentro los puntos de experiencia
se dividiran entre todos los que participaron activamente en
el encuentro incluyendo ANJ.

Todos los monstruos o ANJ que derrotemos durante la
aventura (no necesariamente debemos matarlos, a veces sera
suficiente con hacerlos huir, engafiarlos o derrotarlos de
alguna manera) nos proporcionardn puntos de experiencia
basados en el poder en dados de golpe (DG) de los mismos,
incluyendo un bonificador en puntos de experiencia por
cada habilidad especial que posea (por ejemplo, aliento de
fuego, mirada petrificadora, etcétera). La tabla siguiente nos
ayudara a la hora de otorgar puntos de experiencia.

‘TABLA D€ EXPERIENCIA POR MONSTRUOS

OG Del MONSTRUO | PX Base DX AdDiciones / hABILIDADES,
menos de 1 5 1
1 10 3
2 20 9
3 50 15
4 80 55
5 200 150
6 320 250
7 440 350
8 560 500
9-10 1.000 700
11-12 1.200 800
13-16 1.500 900
17-20 2.250 1.000
217 3.000 2.000

El primer paso para calcular los puntos de experiencia es
anotar el ntimero base referido en la tabla. Por ejemplo, si un
monstruo tiene 4 DG, escribiremos 80 PX en primer lugar, tal
y como podemos ver en la tabla. A continuacién multiplicare-
mos la cantidad de habilidades especiales que posee el mons-
truo por el valor referido en la tabla. Imaginemos que nuestro
monstruo de 4 DG tiene tres habilidades especiales, en este caso
tendremos que multiplicar 3 x 55 para un total de 165 puntos
de experiencia por habilidades especiales. Finalmente sumamos
las dos cantidades para obtener el valor total de puntos de expe-
riencia que nos otorgara el monstruo en cuestion, es decir: 245
puntos de experiencia (80 + 165). El total de todos los puntos
de experiencia conseguidos por cada monstruo derrotado sera
sumado al total de los PX obtenidos por el tesoro y la cantidad
resultante serd dividida equitativamente entre los aventureros
jugadores. En la seccion de monstruos vienen estos pasos ya
calculados para las criaturas tipicas alli resefiadas. No obstante,
el Narrador tiene libertad para incrementar o reducir el nivel de
los mismos para adecuarlos a sus necesidades.

El Narrador podra ademas decidir otorgar puntos de expe-
riencia adicionales a todos aquellos aventureros que hayan
jugado especialmente bien. De igual manera, también puede
penalizar a un jugador por sus acciones negativas.

Los aventureros no podran recibir puntos de experiencia que
les permitan avanzar dos niveles o mas en un sélo encuen-
tro. Es aconsejable ser comedido en la entrega de puntos de
experiencia, asi como no excederse en la cantidad de tesoro
disponible y objetos magicos para evitar desequilibrios o
situaciones poco realistas.

MEOTOAS

Como podrin comprobar, en Aventuras en la Marca del
Este hemos utilizado el sistema métrico tradicional, asi pues
las distancias y pesos estan referidas en metros, kilémetros,
kilogramos, etcétera.
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CApPITULO 2: CLASES O€
AVENTURERO

En Aventuras en la Marca del Este existen nueve clases
basicas diferentes de aventurero donde elegir, cada una de
ellas con sus peculiaridades: clérigo, elfo, enano, explorador,
guerrero, halfling, ladrén, mago y paladin. Ademas de las
enumeradas, que viene a representar las clases de aventurero
mas clasicas y reconocibles, hemos incluido en esta nueva
edicién un buen montén de clases adicionales, que son las
siguientes: asesino, barbaro, bardo, druida, elfo oscuro, gno-
mo, semielfo y semiorco.

Antes de desarrollar las clases existentes, es necesario fijarse
en que cada una viene precedida de una serie de caracteristi-
cas que es necesario explicar.

ReQuisico

Aqui se enumeran las condiciones que se han de cumplir
para escoger la clase en cuestion. Por lo general, se hace re-
ferencia a unos valores minimos en las caracteristicas que
debemos poseer para poder elegir esta clase para nuestro
aventurero. Excepcionalmente, siempre con permiso del Na-
rrador, se pueden substraer puntos de otras caracteristicas y
sumarlos a las de la habilidad solicitada (aunque nunca mas
de dos puntos a la vez).

Por ejemplo, Manolo quiere interpretar a un enano, pero
su tirada de constitucion es de 8, asi que decide quitarse un
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punto de inteligencia (INT) y afiadirselo a la constitucién
(CON) para asi alcanzar el requisito minimo exigido para
esta clase.

CARACTERISTICA PRINCIPAL

Es la caracteristica mas importante, y por tanto donde ma-
yor puntuacién deberia tener el personaje para jugar su clase
de aventurero, ya que de esa puntuacion dependen cosas tan
importantes como la habilidad con las armas de un guerre-
ro, o la capacidad de lanzar conjuros de un mago.

OADO De golpe

Como hemos visto en el capitulo anterior, el dado de golpe
nos facilita conocer los puntos de golpe que poseera nuestro
aventurero.

NIVEL MAXIMO

A medida que nuestros aventureros progresen en sus aventu-
ras iran adquiriendo niveles de experiencia. Aqui se refleja
el nivel maximo de experiencia que pueden poseer si este es
inferior a nivel 20. La entrada “Ninguno” hace referencia
a que el aventurero puede seguir progresando durante el
transcurso de su ciclo vital hasta alcanzar nivel 20, que es el
limite maximo que se puede alcanzar en el juego.
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CLASES O¢€
AVENTURERQO BASICAS

CLERIGO

REeqQuisttos: SAB 10

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Sabiduria (SAB)
Dapo DE GorrE: 1d6

NiveL MAxiMO: Ninguno

Los clérigos son humanos que han consagrado su vida a ser-
vir fielmente a una deidad, respetando el camino marcado
por su fe y defendiendo su doctrina con fuerza y vehemen-
cia, siempre dispuestos a que prevalezca la palabra y deseo de
su dios. Para ello, los clérigos pueden hacer uso de conjuros
que le son otorgados por sus deidades patronas; asi como
la fuerza impuesta por las armas marciales. La cantidad y
poder de los conjuros a disposicion del clérigo dependeran
de su nivel de aventurero, tal y como muestra la tabla infe-
rior. Si en alguna ocasién el clérigo contraviniera las normas
de su doctrina, perderia el favor de su dios y el aventurero
no podria lanzar conjuros hasta que consiguiera redimirse
ante su deidad. Existen gran variedad de dioses de todos los
alineamientos, un clérigo puede optar por consagrar su vida
a un sélo dios o a todos los de un mismo alineamiento, el
Narrador sera el encargado de explicar al jugador los dioses
disponibles en su campafia.

Los clérigos pueden usar todo tipo de armas y armaduras,
excepto aquellas que dispongan de un filo cortante, como
espadas, hachas, lanzas o flechas. Por otra parte tienen liber-
tad para utilizar armas contundentes, ya sean martillos de
guerra, mazas, hondas de proyectil redondo, etc.

‘CABLA ©O€ EXPUISAR MUCRTOS VIVIENTES

0G No Nrvel o€l cLérIGo

MUeRTOSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14+
1 7 5 3 T T D DD DDDD D D
2 9 7 5 3 T T D D D D D D D D
3 1 9 7 5 3 T T DD D D D D D
4 - 119 7 5 3 T T D D D D D D
5 - - 11 9 7 5 3 T T D D D D D
6 - - - 119 7 5 3 T T D D D D
7 - - - - 1 9 7 5 3 T T D D D
8 - - - - - 11 9 7 5 3 T T D D
9 - - - - - - 11 9 7 5 3 T T D

Infernal* - - - - - - - 11 9 7 5 3 T T

* Esta categoria incluye a los mas poderosos muertos vivientes, asi
como a demonios y criaturas infernales.

Nora: La prohibicién para los clérigos de usar armas de filo
cortante se ha mantenido en nuestro juego siempre buscan-
do mantener el espiritu del sistema de reglas original que
ha inspirado Aventuras en la Marca del Este. No obstante,
como regla opcional, podria permltlrse que los clérigos usa-
ran todo tipo de armas sin ningln problema.

GXpulgAK MUERTOS VIVIENTES

Los clérigos de Aventuras en la Marca del Este tienen el
poder de expulsar o reprender a los muertos vivientes. La
efectividad de esta cualidad estd determinada por el nivel del
clérigo. Las criaturas no-muertas expulsadas por el poder del
clérigo huiran aterrorizadas ante su presencia.

La tabla de Expulsar muertos vivientes recoge toda la infor-
macién necesaria para resolver estas situaciones. Basicamen-
te consiste en:

+ Una “T” en la tabla significa que el intento de expulsién
tiene éxito automatico.

« La “D” nos indicard que la criatura es destruida
completamente.

«  Un guién “~“ significard que el clérigo no dispone del
poder necesario para expulsar a la criatura, por lo que el
intento de expulsion no tendra éxito.

* Un ntmero en la tabla indica la cifra que tenemos que
alcanzar en una tirada de 2d6 para tener éxito, siempre que
la tirada sea igual o mayor que dicho nimero.

Si la tirada es exitosa, o en la tabla nos da un resultado de
“T”, el jugador debera lanzar una vez mas 2d6 y el resulta-
do nos indicara el total de DG de muertos vivientes que el
clérigo puede expulsar o destruir en su intento de expulsar
muertos vivientes.

Por ejemplo: Steinkel, un clérigo de nivel 1, se enfrenta en
las catacumbas a un grupo de cuatro esqueletos (1 DG cada
uno). Al mirar en la tabla de expulsar muertos vivientes, ve-
mos que la entrada del nivel del aventurero, que es 1, cruzada
con los dados de golpe de los esqueletos, que también es I,
nos da una cifra de 7. Esa es la cantidad que el jugador debe
alcanzar en una tirada de 2d6. Supongamos que el resultado
le es favorable al jugador y obtiene un 8 en los dados. El
resultado indica que el clérigo tiene la capacidad de expulsar
algunos muertos vivientes. Para calcular a cudntos de ellos
puede reprender, el jugador vuelve a lanzar una vez més 2dé6
y obtiene un resultado de 3. Esta tltima tirada indica el total
de DG que puede expulsar. Como los esqueletos son cuatro
y cada uno tiene 1 DG, Steinkel expulsa a tres de ellos y que-
da enfrentado solamente a un esqueleto, que podra volver a
intentar expulsar o destruir en un nuevo asalto.

TABLA D€ TRRADAS D€ SALVACION D€ CLERIGO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAKW;\S g;;i?c;\s Y pet;?\fiiﬁ;gtﬂ © ARMAS DE AlIENTO CONJU;S% EA;\KM S
1-4 11 12 14 16 15
5-8 9 10 12 14 12
9-12 7 8 10 12 9
13-16 3 4 8 8 6
17+ 2 4 6 6 5




‘CTABLA ©O¢

PROGRESION D€ Nrveles Oe CLERIGO

TABLA DE PROGRESION DE CONJUROS D€ CLERIGO

N1vel O€l CONJURO
&‘f&ggf Nrvel qgfj?eo ?12(65) BA Nnvel 2 3 4 s 6 7
0 1 1 0 1 1 - - - - - -
1.500 2 2 0 2 2 - - - - - -
3.500 3 3 +1 3 2 1 - - - - -
6.500 4 4 +1 4 3 2 - - - - -
12.500 5 5 +2 5 3 2 1 - - - -
25.000 6 6 +2 6 3 3 2 - - - -
50.000 7 7 +3 7 4 3 2 1 - - -
100.000 8 8 +3 8 4 3 3 2 - - -
200.000 9 9 +4 9 4 4 3 2 1 - -
300.000 10 +1PG* +4 10 5 4 3 3 2 - -
400.000 11 +2 PG * +5 11 5 4 4 3 2 1 -
500.000 12 +3PG* +5 12 5 5 4 3 3 2 -
600.000 13 +4 PG * +6 13 6 5 4 4 3 2 -
700.000 14 +5PG* +6 14 6 5 5 4 3 3 -
800.000 15 +6 PG * +7 15 7 6 5 4 4 3 1
900.000 16 +7 PG * +7 16 7 6 6 5 4 3 2
1.000.000 17 +8 PG * +8 17 8 7 6 5 4 4 2
1.100.000 18 +9 PG * +8 18 8 7 7 5 5 4 3
1.200.000 19 +10 PG * +9 19 9 8 7 6 5 4 3
1.300.000 20 +11 PG * +9 20 9 8 8 6 5 5 3

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

GLFO

Requisitos: INT 12 y DES 13

CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Destreza e Inteligencia (DES
y INT)

DaADpO DE GOLPE: 1d6

NIvEL MAXIMO: 10

Los elfos son criaturas ligadas a la naturaleza, de inquisitiva
inteligencia e innegable belleza. Su aspecto fisico es el de
criaturas esbeltas y ligeramente similares en estatura a un
humano (1,65 metros aproximadamente), aunque mas lige-
ros de peso (60 kilos mas o menos). Su aparente fragilidad
es engafosa, ya que son duros como robles y agiles como el
viento. Los elfos son seres muy longevos. Poseen una incli-
nacion natural hacia la magia, lo que les permite emplear
conjuros con habilidad. Los elfos son esquivos en el trato
con otras especies, y se muestran especialmente recelosos
ante los enanos. En general, detestan a toda criatura maligna
que dafie la naturaleza o rompa su equilibro natural.

Existen cinco razas élficas bien diferenciadas: altos elfos,
elfos grises, elfos silvanos, elfos oscuros (malignos) y elfos
acuaticos. La raza mas extendida es la de los altos elfos, aun-
que el jugador puede elegir cualquiera de las otras familias
con permiso del Narrador.



TABLA DE TRADAS D€ SALVACION D€ €lFo

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmt?gt"; S?CAS Y paﬁ\?ﬁﬁ;ﬁ;’q © ARMAS D€ ALIENTO CON"U;OA% gA;‘KMAS
1-3 12 13 13 15 15
4-6 10 11 11 13 13
7-9 8 9 11
10 6 7 7 7 9

Los elfos pueden portar cualquier arma o armadura que les
plazca, aunque se inclinan por armamento ligero, especial-
mente arcos largos y armaduras 1gua1mente livianas, como
cotas o petos de cuero y escudos o pequefas rodelas. Adicio-
nalmente, los elfos son diestros en el uso de la magia y pue-
den lanzar conjuros, aunque no con tanto poder y maestria
como lo harfa un mago.

Los elfos poseen la habilidad de ver en la oscuridad (infra-
visiéon) con un alcance de 20 metros. Su fina percepcion,
astucia e inteligencia les permiten detectar puertas secretas o
compartimientos ocultos, siempre que obtengan un 1-2 en
una tirada de 1d6. Gracias a su fortaleza y conexion con la
naturaleza, los elfos son inmunes a la paralisis.
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pKOC}KGS1éN D€ CONJUROS PARA €LFOS

Los elfos emplean la misma tabla de progresién de conjuros

que los magos, salvo que ellos sélo pueden alcanzar hasta
nivel 10 de la tabla.

TABLA DE PROGRESION DE CONJUROS D€ €LFO

N1velL Oel CONJURO
Nrvel

1 2 ) 4 S5

1 1 - - - -
2 2 - - - -
3 2 1 - - -
4 2 2 - - -
5 2 2 1 - -
6 2 2 2 - -
7 3 2 2 1 -
8 3 3 2 2 -
9 3 3 3 2 1
10 3 3 3 3 2

TABLA DE PROGRESION DE NIveles O¢ €lFo

Do | MV gopetoe
0 1 1 0
4.000 2 2 +1
8.000 3 3 +1
16.000 4 4 +2
32.000 5 5 +3
65.000 6 6 +3
130.000 7 7 +4
200.000 8 8 +5
400.000 9 9 +5
600.000 10 +2PG* +6

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.




TABLA DE TRADAS OE SALVACION DE ENANO

Nivel VENENOS Y VARITAS MAGICAS pG‘CKlf—']?ACléN o ARMAS D€ CONJUKQS Y
MUERTE Y CETROS PARALISIS ALIENTO ARMAS MAGICAS
1-3 8 9 10 13 12
4-6 6 7 8 10 10
79 4 5 7 8
10-12 2 3 4 4 6

ENANO

REequisitos: CON 9

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Fuerza (FUE)
DADO DE GOLPE: 1d8

NIVEL MAXIMO: 12

Los enanos son vigorosos individuos, fuertes, de constitu-
cién recia y cuerpo achaparrado. Estos seres se caracterizan
por su vehemente caracter, tosco en ocasiones, arrojo e in-
tenso sentido del honor. Los enanos son generalmente bue-
nos companeros de aventuras, aunque se muestran recelosos
ante los elfos por viejas rencillas del pasado. Estas criaturas
moran en complejas e intrincadas galerias cavernosas bajo
las montaiias y colinas. Tal vez por ello su piel adopte los to-
nos terrosos por los que se caracterizan, asi como las tupidas
barbas que lucen en sus rostros de rasgos duros. Debido a
su corta estatura (aproximadamente 1,40 metros), los enanos
no pueden usar armas grandes de dos manos o arcos largos.
Sin embargo, son capaces de manejar con destreza cualquier
arma que sea adecuada a su tamafio.

Por su particular habito de vivir en complejos cavernosos y
grutas, los enanos han desarrollado la habilidad de ver en la
oscuridad gracias a su infravisién, con un alcance efectivo
de 20 metros. Por mor de su experiencia subterranea, los ena-
nos pueden detectar la existencia de trampas, muros falsos,
pendientes o construcciones ocultas, siempre que obtenga
un 1-2 en un 1dé6. Los enanos son seres de férrea voluntad,
especialmente frente a la magia, como queda reflejado en sus
tiradas de salvaciéon. Debido a la frecuente interaccion con
otras razas subterraneas, como goblins, kobolds, gnomos u
orcos, los enanos pueden comunicarse en un nivel basico
con estas criaturas.

TABLA D€ PROGRESION DE NIVELES DE ENANO

Do | ™Vt gonctom B
0 1 1 0
2.000 2 2 +1
4.000 3 3 +1
8.000 4 4 +2
17.500 5 5 +3
35.000 6 6 +3
70.000 7 7 +4
140.000 8 8 +5
280.000 9 9 +5
400.000 10 +3PG* +6
550.000 11 +6 PG * +7
650.000 12 +9PG* +7

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

EXPLORADOR

Requisttos: FUE 12, DES 9, SAB 12

CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Fuerza, Sabiduria (FUE y SAB)
DApo DE GOLPE: 1d8

NiveL MAxiMO: Ninguno

Estos aventureros se han especializado en la supervivencia en
el medio natural y son expertos rastreadores. Ademas son ha-
biles luchadores, astutos y agiles cazadores que pasan la mayor
parte del tiempo viajando a la intemperie de un lugar a otro.
Los exploradores, también conocidos como guardabosques,
sienten una especial conexién con la naturaleza y los seres
que la habitan y siempre trataran de no romper el equilibrio
natural. Los exploradores pueden portar cualquier tipo de ar-
madura, pero no escudo, aunque como buenos montaraces, se
inclinan por las armaduras ligeras, como el cuero tachonado
(el Narrador no deberia permitir que un explorador portara
una armadura excesivamente pesada o ampulosa, tal como
una armadura completa o de placas). De igual modo, los
exploradores pueden usar cualquier arma, aunque preferible-
mente utilizaran arcos largos y espadas ligeras.




TABLA D€ TRADAS D€ SAVACION DE €XPLORADOR

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmté\gt;; ézCAS Y peﬁizﬁ;?\] © ARMAS D€ AlleNTO ConU;ﬁ% JA;‘KMAS

1-3 12 13 14 15 16
4-6 10 11 12 13 14
7-9 8 9 10 9 12

10-12 6 7 8 7 10

13-15 4 5 6 5 8

16-18 4 4 5 4 7
19+ 3 3 4 4 6

MasiioAbes el EXPLORADOR

Reciben un bonificador +1 por nivel cuando ataquen a cria-
turas goblinoides y gigantes (osgos, orcos, kobolds, goblins,
hobgoblins, ogros, ettins, gigantes y trolls).

Los exploradores s6lo pueden ser sorprendidos con un 1 en
una tirada de 1d6; y podran sorprender con 1-3 en 1d6.

Son expertos rastreadores, pudiendo identificar y seguir el
rastro de una criatura, tanto al aire libre (1-5 en 1d6) como
en grutas y cavernas (1-4 en 1d6).

Al alcanzar el octavo nivel, el explorador puede atraer un
animal de compaiia (ave rapaz, perro, lobo, felino, gran
felino o animal similar a discrecion del Narrador). El ex-
plorador tendra una especial conexién con este animal y
viceversa, pudiendo entrenarlo para que ataque, defienda o
realice tareas sencillas. Si el animal de compafiia muere, el
explorador no podra volver a atraer otro hasta que no haya
transcurrido al menos un mes.

TABLA DE PROGRESION D€ Nrveles oel

expLo&ADo&

Penmeran | ML oo A
0 1 1 0
2.000 2 2 +1
4.000 3 3 +1
8.000 4 4 +2
16.000 5 5 +3
32.500 6 6 +3
65.000 7 7 +4
120.000 8 8 +5
240.000 9 9 +5
360.000 10 +2 PG * +6
480.000 11 +4 PG * +7
600.000 12 +6 PG * +7
720.000 13 +8 PG * +8
840.000 14 +10 PG * +9
950.000 15 +12 PG * +9
1.100.000 16 +14 PG * +10
1.200.000 17 +16 PG * +11
1.300.000 18 +18 PG * +11
1.400.000 19 +20 PG * +12
1.500.000 20 +22 PG * +13

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.



GUERRERO

RequisrTos: Ninguno

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Fuerza (FUE)
DADO DE GOLPE: 1d8

NiveEL MAxiMO: Ninguno

Los guerreros son luchadores experimentados que consagran
su vida al arte de la guerra y el combate. Son especialistas
en el uso de armas y armaduras de todo tipo, y son una
parte fundamental de cualquier grupo de aventureros que
se precie, ya que sus fuertes brazos, resistencia e inclinacion
natural por la lucha, los convierten en imprescindibles. Su
entrenamiento marcial les permite hacer uso de cualquier
arma y armadura disponible. Cuando alcanzan nivel 5, tie-
nen derecho a realizar un ataque adicional por cada asalto.
Ganaran un ataque extra cada cinco niveles a partir de nivel
15, hasta un maximo de cuatro ataques por asalto.

TABLA D€ PROGRESION DE Nrveles oel

GUERRERO

Do | mvet - 0005w
0 1 1 0
2.000 2 2 +1
4.000 3 3 +1
8.000 4 4 +2
16.000 5 5 +3
32.500 6 6 +3
65.000 7 7 +4
120.000 8 8 +5
240.000 9 9 +5
360.000 10 +2 PG * +6
480.000 11 +4 PG * +7
600.000 12 +6 PG * +7
720.000 13 +8 PG * +8
840.000 14 +10 PG * +9
950.000 15 +12 PG * +9
1.100.000 16 +14 PG * +10
1.200.000 17 +16 PG * +11
1.300.000 18 +18 PG * +11
1.400.000 19 +20 PG * +12
1.500.000 20 +22 PG * +13

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

REGLAS OPCIONALES PARA 103
GUERREROS

A continuacion, ofrecemos unas reglas basicas opciona-
les que nos servird para mejorar esta clase de aventurero,
equiparandola a otras que pudieran parecer mas ventajosas,
incluyendo la clases avanzadas que veremos mas adelante.

En primer lugar, elevaremos el dado de golpe del guerrero
de 1d8 a 1d10. En segundo lugar, podemos otorgarle un se-
gundo ataque extra una vez alcance nivel 5. Y ya por Gltimo,
si asi lo considerase el Narrador, podriamos proporcionar a
nuestro guerrero un tercer ataque extra a nivel 15. Aplicando
estas modificaciones a la clase de guerrero, ayuna de otras
caracteristicas especiales, equilibrariamos ésta con las demas.

TABLA D€ TIRADAS D€ SALVACION D€ GUERRERO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAKW?S g;é?CAS Y

1-3 12 13
4-6 10 11
7-9 8 9

10-12 6 7

13-15 4 5

16-18 4 4
19+ 3 3

petmﬁCAGON o

ARMAS O€ ALIENTO (0L o e (A

PARALISIS MAGICAS
14 15 16
12 13 14
10 9 12
8 7 10
6 5 8
5 4 7
4 4 6




HALFLING

Requisitos: DES 9 y CON 9

CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Fuerza y Destreza (FUE y DES)
Dapo DE GorrE: 1d6

NIvEL MAXIMO: 8

Los halflings, también conocidos como medianos, son cria-
turas robustas de escaso tamafo (unos 30 kilos y un metro de
altura aproximadamente), casi la mitad que un humano de
complexién y altura normales. De hecho, se parecen mucho
a los humanos en cuanto a fisico se refiere. Los halflings
son criaturas apacibles y hogarefias, pero observadoras y muy
perceptivas, dotados de una inherente curiosidad y un coraje
natural que les convierte en compaiieros muy valiosos. Por lo
general, los halflings son individuos honestos, trabajadores,
abnegados, de vida sencilla y apacible, aunque en situaciones
de riesgo pueden demostrar un valor impropio de su tama-
fio. Un halfling normal puede llegar a vivir entre 150 y 200
afios, aunque se han registrado casos mucho mas longevos.

Existen tres razas principales de halflings: los sagaces, los
recios y los grandotes. Los sagaces son los mas numerosos,
aunque el jugador puede elegir la raza que mas le agrade.
Como los enanos, los medianos no pueden usar armamento
de grandes dimensiones, como armas de dos manos, pero no
tienen problemas a la hora de blandir otro tipo de armas,
prefiriendo las espadas cortas, dagas, hondas y hachas peque-
fias arrojadizas. Las armas de tamafio mediano, como espadas
largas, deben usarlas a dos manos. Pueden portar la armadura
que les plazca, aunque se decantan generalmente por armadu-
ras livianas, como cotas de cuero o cuero tachonado.

Los halflings son inusualmente habiles a la hora de camu-
flarse en la naturaleza o entre las sombras, siempre que su-
peren una tirada de 1-4 en un 1d6, aunque deben procurar
ser muy sigilosos. Su destreza y habilidad natural también
los convierte en adversarios temibles con armas a distancia,
ganando un +1 en cualquier tirada de ataque a distancia
que realicen. Por ltimo, debido a su tamafio, los media-
nos reciben un bonificador +2 a su armadura cuando son
atacados por criaturas mas grandes que un humano (por
ejemplo, gigantes, trolls, ogros, etcétera). En todas las tiradas
de iniciativa un halfling obtiene un +1 debido a su tamafio.

La mayoria de los medianos en el escenario de campafa de la
Marca del Este viven en la region conocida como las Frondas
de los Medianos, aunque podemos encontrar pequefas co-
munidades de estos individuos diseminadas por todo Valion.

TABLA DE PROGRESION De Nrveles De DALFLING
D | o ORRoe, m
0 1 1 0
2.000 2 2 +1
4.000 3 3 +1
8.000 4 4 +2
16.000 5 5 +3
32.500 6 6 +3
65.000 7 7 +4
130.000 8 8 +5

TABLA DE TRRADAS D€ SALVACION D€ DALFLING

VARITAS MAGICAS Y

PETRIFICACION ©

CONJUROS Y ARMAS

Nrvel VENENOS Y MUERTE ceTros, PARALISSS ARMAS D€ AlIENTO MAGICAS
1-3 8 9 10 13 12
4-6 6 7 8 10 10
7-8 4 5 6 7 3




LAORON

REequisrros: DES 10

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Destreza (DES)
Dapo DE GorrE: 1d4

NIvEL MAXxiMO: Ninguno

Los ladrones son buscavidas habiles y astutos acostumbrados
a ganarse la vida en las duras calles de la ciudad, trapicheando,
cuando no robando o engafiando, recopilando informacién
o simplemente sobreviviendo como pueden. Generalmente
un ladrén pertenecera al gremio de ladrones local y debera
por ello cederles una parte de sus ganancias como diezmo
(el 10% de todo lo que gane). No obstante, a eleccién del
Narrador, puede actuar por libre, como un ladrén solitario e
independiente de gremio o asociacién alguna.

Debido en parte a la pericia, sigilo y rapidez que precisan
para realizar sus acciones, los ladrones no pueden utilizar
armaduras mas pesadas que una cota de cuero, y tampoco
pueden usar escudos. Sin embargo, pueden emplear cual-
quier arma que deseen con notable destreza. Un ladrén tiene
la habilidad de apufialar por la espalda a un adversario. Para
ello, debera sorprender a la victima usando sus habilidades
de moverse en silencio y esconderse en las sombras. En tal
caso, el ladrén recibira un bonificador +4 al ataque y multi-
plicara el dafio por 2.

DABILIOADES DEL LADRON
ABRIR CERRADURAS

El ladrén es diestro en el arte de forzar cerraduras, aunque
precisara de un juego de ganzlias para realizar esta accidén
(las ganztias estan incluidas en las herramientas de ladrén).
Si falla una primera vez, s6lo podra volver a intentarlo una
vez mas. Si fallara en esta segunda ocasién, no podra inten-
tarlo de nuevo hasta volver a subir de nivel.%

ENCONTRAR Y OESACTIVAR TRAMPAS

El ladrén sélo tiene una oportunidad de encontrar y desac-
tivar una trampa en un area determinada. Es decir, primero
debera hallar la trampa, realizando su correspondiente tira-
da, y luego intentara desactivarla con otra nueva tirada.

DurTAR

El ladrén, usando esta habilidad, puede intentar robar algo a
una victima determinada, ya sea su bolsa de monedas, obje-
tos en una mochila, etc. Una tirada en la tabla de habilidades
que sobrepase el doble, o més del doble, de la cifra necesaria,
vendra a significar que la victima del hurto se ha percatado
del mismo con las consecuencias que establezca el Narrador.

MOVERSE €N SILENCIO

El ladrén podra moverse de manera sigilosa, sin producir
apenas ruido alguno, siempre que tenga éxito en la corres-
pondiente tirada.

TABLA D€ TIRADAS D€ SALVACION O€ LADRON

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmté\gt’\;é?C‘S Y pa;t‘\i’iﬁgg” ©  ARMAS DE AlieNTO CONJU;S{Z]IA;\KMAS
14 16 15 13 16 14
5-8 14 13 11 14 12
9-12 12 11 9 12 10
13-16 10 9 7 10 8
17+ 8 7 5 8 6
TABLA D€ DABILIDADES O€ LAORON
Nivel ABRRR ENCONTRAR Y DURTAR MOVERSE C€SCALAR ~ €SCONDERSE €N LAY eii?gggK
CERRADURAS  DESACTINVAS TRAMPAS EN SILENCIO  MURQOS SOMBRAS (106)
1 17% 14% 23% 23% 87% 13% 1=2
2 23% 17% 27% 27% 88% 17% 1-2
3 27% 20% 30% 30% 89% 20% 1-3
4 31% 23% 37% 37% 90% 27% 1-3
5 35% 33% 40% 40% 91% 30% 1-3
6 45% 43% 43% 43% 92% 37% 14
7 55% 53% 53% 53% 93% 47% 14
8 65% 63% 63% 63% 94% 57% 1-4
9 75% 73% 73% 73% 95% 67% 1-4
10 85% 83% 83% 83% 96% 77% 1-5
11 95% 93% 93% 93% 97% 87% 1-5
12 97% 95% 105% 95% 98% 90% 1-5
13 99% 97% 115% 97% 99% 97% 1-5
14 99% 99% 125% 99% 99% 99% 1-5




€SCALAR MUROS

Los ladrones son habiles trepadores y pueden escalar casi
cualquier tipo de superficie con el material adecuado y con
las condiciones necesarias. Cada 30 metros de altura esca-
lada, serd necesaria una nueva tirada de habilidad. Si caen,
recibiran 1d6 de dafio por cada 3 metros de caida.

ESCONDERSE €N LAS SOMBRAS

Para esconderse en las sombras con efectividad, el ladron
debe permanecer quieto y en silencio, y tener éxito en la
tirada, por supuesto.

€SCUChAR RUIDOS

St las condiciones lo permiten, el ladrén puede intentar
escuchar ruidos. Al contrario que el resto de habilidades,
escuchar ruidos precisa de una tirada de 1dé.

DABILIOADES ADICIONALES

Ademas de las habilidades anteriormente enumeradas, el
ladrén se beneficia de algunas habilidades extra a medida
que progresa en nivel:

A nivel 4 el ladrén podra entender diversos lenguajes, cast
cualquiera de ellos, aunque estén cifrados, con un 80% de
habilidad. Esta habilidad no incluye lenguaje arcano o ma-
gico. Si la tirada no tiene éxito, el ladrén no podra volver a
intentarlo hasta subir de nivel.

A nivel 10 el ladron podra leer y usar conjuros en pergamino
con un 90% de habilidad. Una tirada fallida significa que
el conjuro no funciona como es debido, con consecuencias
imprevisibles que dejamos a discrecion del Narrador, como
puede ser que el dafio del conjuro afecte a un compafiero,
o que la ilusién creada sea diferente a la que se pretendia
conseguir; ademas el pergamino sera destruido en el proceso.

TABLA DE PROGRESION DE Nrveles O LAORON

Do | Mve onthoey B
0 1 1 0
1.200 2 2
2.500 3 3 +1
5.000 4 4 +1
10.000 5 5 +2
20.000 6 6 +2
40.000 7 7 +3
80.000 8 8 +3
160.000 9 9 +4
280.000 10 +2PG* +4
400.000 11 +4 PG * +5
520.000 12 +6 PG * +5
640.000 13 +8 PG * +6
760.000 14 +10 PG * +6
880.000 15 +12 PG * +7
1.000.000 16 +14 PG * +7
1.100.000 17 +16 PG * +8
1.250.000 18 +18 PG * +8
1.350.000 19 +20 PG * +9
1.500.000 20 +22 PG * +9

* Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

MAGO

REequisitos: INT 12

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Inteligencia (INT)
DADO DE GOLPE: 1d4

NIvEL MAXxIMO: Ninguno

Aquellos versados en el uso de las fuerzas arcanas, en la ma-
nipulacién de la energia magica que impregna el mundo
de la Marca del Este, asi como en su empleo ofensivo, son
conocidos como conjuradores, brujos, hechiceros o, mas co-
munmente, magos. Los magos son capaces de lanzar poten-
tes conjuros a medida que ganan niveles y experiencia. Los



TABLA DE TRRADAS D€ SALVACION DE MAGO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAKR:;E t?;ézCAS Y Pet;?:iﬁ;g” ©  ARMAS DE AlieNTO CON"U;OA% IIA'SARMAS
1-5 13 13 13 16 14
6-10 11 11 11 14 12
11-15 9 9 9 12 8
16-18 7 5 6 8 6
19+ 6 4 5 7 4

hechiceros pasan gran parte de su vida estudiando y memo- ~ CABLA D€ PKOQKGS16N O€ N1veles 0e MAGO

rizando complicadas férmulas arcanas que apuntan en su
inseparable hPl))ro de conjuros, herramlenctla furlljdamental del EUNCOS oc Nivel D{’\Dosloi) BA
mago y pieza imprescindible para ejercer su arte. Debido a ZpeRens golpe (1o
la movilidad y destreza que precisan para realizar los comph- 0 1 1 0
cados gestos y movimientos que requiere el uso de la magia, 2.500 2 2 0
los conjuradores no pueden llevar ningan tipo de armadura 5.000 3 3 0
o escudo. Sélo les estd permitido emplear pequefias armas 10.000 4 4 0
para defensa personal, tales como dagas, cuchillos, bastones, 20.000 5 5 +1
ballestas ligeras y arcos cortos. 40,000 6 6 1
Como es sabido, los magos requieren de un libro de conjuros 80.000 / 7 “l
para anotar todos los hechizos que conocen. Pueden trans- 160.000 8 8 +2
cribir una gran cantidad de conjuros en su libro, aunque 300.000 9 9 +2
solo pueden lanzar al dia los que sean capaces de memorizar 450.000 10 +1 PG * +3
con arreglo a su nivel de aventurero. 600.000 11 +2 PG * +3
750.000 12 +3PG* +3
900.000 13 +4 PG * +4
1.100.000 14 +5 PG * +4
1.200.000 15 +6 PG * +5
1.350.000 16 +7PG* +5
1.500.000 17 +8 PG * +5
1.650.000 18 +9 PG * 6+
1.800.000 19 +10 PG * +6
1.950.000 20 +11 PG * +7
*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.
TABLA D€ PROGRESION DE CONJUROS DE MAGO
N1velL Oel CONJURO
Nrvel
1 2 3 4 5 ) 7 8 9
1 1 - - -
2 2 - ; ; ; ; ; ; ;
3 21 - -
4 2 2 - ; ; ; ; ; ;
5 2 2 1 - o
6 2 2 2 - ; ; ; ; ;
7 3 2 2 1 -
8 303 2 2 - ; ; ; ;
9 303 3 2 1 - - ..
10 33 3 3 2 . ..
11 4 3 3 3 2 1 - - -
12 4 4 3 3 3 2 - - .
13 4 4 4 3 3 2 1 -
14 4 4 4 4 3 3 2 - -
15 5 4 4 4 4 3 2 1 -
16 5 5 4 4 4 4 3 2 -
17 5 5 5 4 4 4 4 3 1
18 5 5 5 5 4 4 4 4 2
19 6 5 5 5 5 4 4 4 3
20 6 6 5 5 5 5 4 4 4




pALADfN

Requisttos: FUE 12, SAB 12, CAR 12

CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Fuerza y Carisma (FUE y CAR)
Dapo DE GorpE: 1d8

NivEL MAXIMO: Ninguno

Los paladines son guerreros imbuidos de una fe monolitica.
Servidores de una deidad determinada, consagran todas sus
energias a velar y salvaguardar los principios rectores de su dios
y la iglesia de su culto. Sujetos a un estricto codigo moral y éti-
co, los paladines no pueden cometer actos impuros, malvados
o cuestionables moralmente pues perderian el favor de su dios
y su condicién de paladines, convirtiéndose en guerreros de
nivel equivalente (salvo que consigan el perdén de su deidad
patrona, en cuyo caso, y siempre bajo el criterio del Narrador,
podrian recuperar su estatus anterior). Los paladines no tienen
restricciones a la hora de elegir armas o armaduras.

DasilioAoes oel pALADIN

Imposicién de manos sanadoras una vez al dia, curando dos
puntos de golpe por nivel a quien imponga sus manos.

Pueden sanar una enfermedad una vez al dia por cada cinco
niveles de experiencia. Asimismo, los paladines son inmunes
a las enfermedades de origen convencional y mégico.

Pueden detectar el mal, con los mismos efectos que el con-
juro del mismo nombre en un radio de 20 metros. También
irradian un aura permanente de protecciéon contra el mal,
con los mismos efectos del conjuro Protecciéon contra el
mal, en tres metros en derredor.

Los paladines reciben un bonificador de +2 a todas sus tira-
das de salvacién.

Al alcanzar nivel 3, los paladines pueden expulsar muertos
vivientes como un clérigo de dos niveles menos.

Al llegar a nivel 9, los paladines ganan la habilidad de lanzar
conjuros de clérigo. Aunque no pueden usar pergaminos.

Los paladines estan obligados a donar a la caridad un 20%
de todo el tesoro que logren a lo largo de sus aventuras.

CONJUROS O€ CLERIGO
N1veL
1 2 5) 4
9 1 - - -
10 2 - - -
11 2 1 - -
12 2 2 - -
13 2 2 1 -
14 2 2 1 -
15 3 2 1 1
16 3 3 1 1
17 3 3 2 1
18 3 3 3 1
19 3 3 3 2
20 3 3 3 3
TABLA DE TIRADAS D€ SALVACION D€ PALADIN
Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmté\gtA;’o&?C"S Y pe?‘?\]ziﬁzz"] € ARMAS DE AlieNTO CONJU}\‘S\%EA%\KM S
1-3 12 13 14 15 16
4-6 10 11 12 13 14
7-9 8 9 10 9 12
10-12 6 7 7 10
13-15 4 5 5 8
16-18 4 4 4 7
19+ 3 3 4




TABLA DE PROGRESION DE NIVELES OE PALADIN CL 'ASGS o¢ AVGNC%KO

PunTos ve Daoos oe D
EXPERIENCIA D Golpe (108) BA AVANZA AS
0 1 1 0 —
Como apuntabamos al inicio de este capitulo, hemos afia-
2.500 2 2 +1 3 :
<000 ; 3 " dido un buen montén de nuevas clases de avenrurero avan-
: zadas, que serviran para aportar mas variedad y opciones en
10.000 4 4 +2 nuestras campanas y aventuras.
20.000 5 5 +3
45.000 6 6 +3 ASGS]NO
90.000 7 7 +4
170.000 8 8 +5 Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Destreza (DES) 12, Inteligen-
350.000 9 9 +5 cia (INT) 12 '
550.000 10 +3 PG * +6 CARACTERISTICA PRINCIPAL: Ninguna
- DADO DE GOLPE: 1d4
800.000 11 +6 PG * +7 NIVEL MAXIMO: 15
1.000.000 12 +9PG* +7
1.200.000 13 +12 PG * +8 Los asesinos son maestros del disfraz y la infiltracion, es-
1.400.000 14 115 PG * +9 pecializados en asesinatos por encargo. Normalmente se
. les puede encontrar en grandes ciudades, donde hay mas
LR [ Ul G kil oportunidades de negocio, siempre inmiscuidos en intrigas
1.800.000 16 +21 PG * +10 politicas, palaciegas y comerciales. Por regla general, el ase-
2.000.000 17 +24 PG * +11 sino pertenecera al gremio de asesinos local, que le ofrecera
2.200.000 13 +27 PG * 111 proteccion y apoyo, ademas de facilitarle encargos (el Na-
. rrador debera establecer si el asesino debe ceder una parte
Z UL = UG R de sus ganancias al gremio como pago de estos servicios).
3.000.000 20 +33 PG * +13 Podria decirse, que el asesino es una derivacion de la clase de
*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados. ladrén, especializandose en el asesinato por encargo.

Los asesinos, siempre rapidos y sigilosos, no pueden utilizar
armaduras mas pesadas que la de cuero, aunque pueden usar
escudos. Esta clase de aventurero puede emplear cualquier
arma con maestria, aunque prefieren espadas cortas, dagas y
ballestas. Ademas, los asesinos suelen emponzofiar sus armas
con venenos diversos para asegurarse la muerte de la victi-
ma. Un asesino es un maestro en apuiialar por la espalda.
Para ello, ha de sorprender a su victima usando su habilidad
de moverse en silencio y esconderse en las sombras. Si tiene
éxito, el asesino recibird un bonificador de +4 al ataque y
multiplicara el dafio por 3.

DABILIDADES DEL ASESINO

El asesino tiene todas las habilidades del ladrén, pero como
si dispusiera de dos niveles menos, empleando la tabla de
ataque del ladron. Ademas, el asesino posee estas otras habi-
lidades exclusivas de su clase.

ASESINATO

Los personajes de esta clase pueden asesinar a un enemigo,
matarlo de un solo y certero golpe, para ello deben intentar
apufialar por la espalda sorprendiendo a su victima. La pro-
babilidad de tener éxito en este ataque serd de un 50% en
una criatura del mismo nivel en DG que el asesino. Esta pro-
babilidad se extiende o contrae en un 5% segtn la victima
tenga mas o menos DG que el asesino, sumando o restando
un 5% por diferencia de nivel. Por ejemplo, un asesino de
nivel 10 intenta eliminar a un contrincante ladrén de nivel
12, su posibilidad sera por tanto de un 40% (resta un 5% por
cada nivel de diferencia entre ambos personajes, 2 concreta-
mente, al 50% inicial), siempre que logre golpearlo con éxito
por la espalda y por sorpresa.

Nora: El Narrador tendra la altima palabra en lo que toca
a esta habilidad especifica de clase. En ocasiones, seglin la




TABLA DE TRADAS D€ SALVACION DE ASESINO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VARR:?S t;;é\?CAS Y petﬁ\?ﬁﬁz? © ARMAS D€ ALIENTO conNy U;}OA% JA;\RMAS
1-4 16 15 13 16 14
5-8 14 13 11 14 12
9-12 12 11 9 12 10
13-16 10 9 7 10 8
1174F 8 7 5 8 6

criatura y muchas circunstancias especiales que puedan con-
currir, es posible que el Narrador decida que dicha habilidad
no surta efecto. Esta decisiéon, como cualquier otra que tome
el Narrador, es inapelable.

OON D€ LeNGuAs

St el asesino tiene inteligencia (INT) 16 o superior, el aventu-
rero adquiere este don, que le permite comunicarse a un ni-

a todas las tiradas de salvacion de venenos. Ademas, pueden
manipular (inyectar, verter, untar, etcétera) los venenos sin
pehgro de envenenarse ellos mismos (aunque el veneno ac-
tie de forma cutinea), cinco de cada seis veces (1-5 en 1d6),
en lugar de dos de cada seis veces (1-2 en 1d6) como les pasa
al resto de personas.

TABLA D€ PROGRESION DE NIVELES DE ASESINO

vel basico en cinco idiomas a su eleccion, aparte del comun.
Puncos oe Nrvel Daoos de BA
MAESTRO O€L DISFRAZ EXPERIENCIA golpe (104)
- ) o 0 1 1 0
Los asesinos son expertos en el uso del disfraz, habilidad que
: 10 5 1.501 2 2
les sirve para pasar desapercibidos o bien hacerse pasar por
otro individuo para asi ocultar su identidad. Estos sujetos 3.001 . . +1
pueden, por tanto, disfrazarse para aparentar ser otra raza, 6.001 4 4 +1
clase o incluso sexo. La probabilidad base para disfrazarse es
12.001 5 5 +2
del 95%, con una penalizacién del 5% si se intenta hacerse
pasar por un miembro de otra raza o especie distinta a la bl 2 . e
del asesino o un individuo de sexo opuesto al del asesino. 48.001 7 7 +3
A partir (,16 este punto, debemos sumar la INT y SAB derla 96.001 8 8 +3
posible victima, por cada punto por debajo de 20, deberia- 192,001 9 9 »
mos afadir 1% de posibilidad de éxito para el asesino. Por :
el contrario, por cada punto por encima de 24, deberiamos 332.001 10 10 +4
restar 1% a la posibilidad de éxito del asesino. 472.001 11 11 +5
MAESTRIA CON 1O VENENOS 612.001 12 12 =
762.001 13 13 +6
Los asesinos son muy habiles usando venenos, dada su fami- 902.001 14 14 +6
+
liaridad con ellos, y por ende reciben un bonificador de +2 e " " -
‘CABLA D€ TARIFAS D€L ASESINO
Nrvel TARIFA Nrvel oe LA victimA
GRS LESE 10+ 30+ 50+ 70+ 10 O + 13 0 + 16 0 +
1 50 100 150 160 250 0 0 0
2 65 130 195 200 245 310 0 0
3 75 150 225 300 375 450 525 0
4 100 200 300 400 500 650 800 1.000
5 150 300 450 600 750 975 1.200 1.500
6 250 500 750 1.000 1.250 1.625 2.000 2.500
7 400 800 1.200 1.600 2.000 2.600 3.000 3.800
8 600 1.200 1.800 2.400 3.000 3.900 4.800 600
9 850 1.700 2.550 3.400 4.250 5.525 6.800 8.500
10 1.200 2.400 3.600 4.800 6.000 7.800 9.600 13.000
11 1.700 3.400 5.100 6.800 8.500 11.050 13.550 16.950
12 2.500 5.000 7.500 10.000 12.500 16.250 20.000 25.000
13 4.000 8.000 12.000 16.000 20.000 26.000 32.000 40.000
14 7.000 14.000 21.000 28.000 38.500 49.000 59.500 70.000
15 10.000 20.000 35.000 50.000 70.000 90.000 120.000 240.000




BONIFICADOR D€ E€XPERIENCIA €SPECIAL D€l
ASESINO

Cuando un personaje asesino logra eliminar a un objetivo
por encargo, obtendrd puntos de experiencia adicionales
equivalente al 90% de la tarifa estipulada para dicho encargo
de asesinato (ver la tabla). Para monstruos u otras criaturas,
sus dados de golpe equivaldrian al nivel efectivo.

La tarifa tipica que un asesino puede cobrar por llevar a
cabo un encargo dependera de su propio nivel y del nivel
efectivo de su victima (ver tabla).

ENTRADA €N €l GREMIO DE ASESINOS

Cuando nuestro asesino alcance nivel 13, si quiere seguir
avanzando de nivel hasta llegar a su maximo posible, ni-
vel 15, el asesino deberd retar al cabecilla de un gremio de
asesinos, tipicamente un asesino de nivel 15, y acabar con
él, ya sea conspirando contra él o bien asesinandolo, para
convertirse en lider del gremio y asi poder seguir avanzando
en su carrera criminal. Un gremio de asesinos contarad con
2d6 miembros, la mayoria de ellos asesinos de nivel inicial
o medio, asi como 1d4 ladrones de nivel medio. Aunque el
Narrador puede configurar estos gremios seglin su propio
criterio, asi como las caracteristicas del jefe del gremio, que
no tiene necesariamente que ser un asesino.

BARBARO

Requisitos: Fuerza (FUE) 14 y Constituciéon (CON) 14,
Destreza (DES) 12

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Fuerza (FUE)

DADO DE GOLPE: 1D8

NIvEL MAXIMO: 15

Los barbaros son poderosos guerreros, de voluntad indémita,
tenaces y arrojados en el combate. Generalmente proviene de
zonas poco civilizadas, donde los humanos se congregan en
pequefios grupos tribales dominados por grandes caudillos
militares. Muchos de estos individuos tiene un caracter taci-
turno, violento e irascible, fruto del entorno salvaje donde se
han criado. Generalmente son némadas, personas inquietas,
que gustan de la naturaleza y disfrutan al aire libre.

Los barbaros son competentes con todas las armas del juego
salvo las ballestas, pero prefieren las espadas y las hachas. Se
desenvuelven bien con los escudos y las armaduras ligeras,
como cotas de cuero tachonado o corazas pectorales ligeras.
No gustan de llevar armaduras completas o cotas de mallas
pesadas, ya que penalizan su estilo de combate.

Los barbaros son famosos en todo el mundo de la Marca
por su pericia como escaladores, por tanto tienen la habi-
lidad escalar de un ladrén de un nivel mayor que el suyo.
Son capaces de escalar incluso las montafias mas empinadas
y encontrar donde agarrarse en superficies completamente
lisas en apariencia.

Si bien, no tan buenos como los exploradores, los barbaros
son capaces de seguir rastros con facilidad, pudiendo identifi-
car y seguir el rastro de una criatura, tanto al aire libre (1-4 en
1d6), como en grutas y cavernas (1-2 en 1d6). De igual modo,
son capaces de moverse en silencio como los ladrones. Debi-
do a su corpulencia y estar acostumbrados a vivir en plena
naturaleza, en contacto con criaturas peligrosas, reciben un
bonificador +1 a sus tiradas de salvacion contra veneno.

Una vez al dia, el barbaro es capaz de entrar en un estado
de furia desatada, en el que su capacidad de ataque se ve
reforzada, asi como su voluntad. Pero inmerso en este salva-
je fanatismo, el barbaro descuida sus defensas. Durante un
maximo de 10 asaltos el barbaro tendra +2 al ataque y dafio
(cuerpo a cuerpo), 5 puntos de golpe adicionales y un +2 para
las tiradas de salvacion contra conjuros y efectos basados en
el miedo. Por otro lado, en este estado de furia el barbaro
sufrird un penalizador de +2 a su categoria de armadura.

Es también notable que los barbaros odian la magia y a los
hechiceros, respetan y son temerosos de las artes arcanas,
pues son individuos supersticiosos, anclados en sus costum-
bres tradicionales y folclore.

Los barbaros son orgullosos pero pobres, por ello tiran dos
veces para ver su dinero inicial y escogen el resultado mas
bajo (ademas, tiran 3d6 mo en lugar de 3d8x10). Esta clase
de aventurero usara la tabla de ataque del guerrero y su pro-
pia tabla de tiradas de salvacion.

El barbaro sélo puede avanzar hasta nivel 15, pero a partir
de nivel 8 puede realizar dos ataque por cada asalto.




TABLA DE TRADAS OE SALVACION D€ BARBARO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAKR:;E t?;ézCAS Y Pet;?:iﬁ;g” © ARMAS D€ ALIENTO CON"U;OA% IIA'SARMAS
1-4 8 10 12 15 14
5-8 6 8 10 12 12
9-12 4 6 8 10 10
13-16 2 4 6 8 8
17+ 1 2 4 6 7

En el mundo de la Marca, los barbaros generalmente provie-
nen de las grandes llanuras al norte de Eltauro, la Tundra de
los Ancestros y las Tierras Nomadas. En estos parajes exis-
ten pequefias comunidades y tribus barbaras que subsisten
con sus recuas de ganado y fuertes caballos, viajando de un
lugar a otro segtn la estacién. Algunos de estos grupos hu-
manos poseen asentamientos estables durante todo el afio,
pequefios poblados al amparo de valles, vaguadas y bosques.
Muchas de estas comunidades son muy belicosas, y andan a
la gresca con otros clanes barbaros del entorno.

Los pueblos barbaros de la Tundra de los Ancestros suelen
sufrir las razias de los hombres de Ungoloz, que reclaman
este territorio como propio. No son pocos los clanes aliados
con los ungolitas, que pasan a engrosar el ejército de Augel-
mir cuando es necesario. Estas tropas mercenarias barbaras
son temidas en toda la Marca por su fuerza y crueldad.

Algunos de los clanes barbaros mas importantes son: los
Tugan de Eltauro, los temibles Uztum (aliados de Ungoloz)
oriundos de la Llanura de los Ancestros. Mas hacia el este,
podemos encontrar a los Mida, los Taran de las Tierras
Noémadas, o los elusivos Zargoi, famosos por sus veloces
caballos y habiles arqueros jinete.

TABLA DE PROGRESION DE Nrveles Oe BARBARO

Do | MV onctom A
0 1 1 0
2.500 2 2 +1
4.600 3 3 +1
9.000 4 4 +2
18.000 5 5 +3
36.500 6 6 +3
72.000 7 7 +4
150.000 8 8 +5
280.000 9 9 +5
401.500 10 +2PG* +6
550.000 11 +4 PG * +7
680.000 12 +6 PG * +7
720.000 13 +8 PG * +8
1.100.000 14 +10 PG * +9
1.300.000 15 +12PG* +9

*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

BAROO

Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Inteligencia (INT) 12, Caris-
ma (CAR) 15

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Carisma (CAR)

DADO DE GOLPE: 1d6

NI1vEL MAXIMO: 20

Los bardos son individuos de multiples habilidades, inte-
ligentes y cultivados, amantes de la buena vida, del saber
popular, de leyendas ritos y costumbres del pasado. Estos
personajes son espiritus libres, que vagan por el mundo
recopilando historias, epopeyas y sagas del acervo popular
de cada regidn, ciudad y pueblo que visitan en el curso de
sus andanzas. Los bardos son artistas consumados, musicos
diestros que disfrutan componiendo bellas canciones de las
que se sirven para trasmitir sus conocimientos de cuentos y
leyendas de antafio. Ademas, son buenos lectores, amén de
excelentes escritores capaces de redactar y leer con pericia.

Los bardos se abren camino en la vida con su encanto, talento
e ingenio. Estos aventureros aprenden muchas y variadas habi-
lidades, como hombres y mujeres de mundo que son. Pueden
usar cualquier arma. También pueden protegerse con casi todas
las armaduras, pero no aquellas mas pesadas, siendo su tope la
armadura de cota de escamas. No pueden usar escudos. Todos
los bardos son excelentes cantantes, recitadores o vocalistas, y
pueden tocar perfectamente un instrumento musical a elec-
ci6n del jugador (preferiblemente uno portatil). Asumiremos
que los bardos tocan su instrumento y cantan bien cinco de
cada seis veces (1-5 en 1d6), agradando asi a su audiencia.

Los bardos comienzan su carrera con 3d8x10 monedas de
oro y emplearan la tabla de ataque de los clérigos. Ademas,
los bardos tienen su propia tabla para resolver sus tiradas de
salvacion.

DABILIoADES DEL BARDO
CONOCIMIENTO O€ BARDO

Los bardos aprenden muchas cosas mientras van de un lugar
a otro y escuchan con atencion las narraciones y relatos de
otras gentes. Pueden realizar una prueba especial de conoci-
miento de bardo para determinar si saben de alguna infor-
macion relevante acerca de personas importantes, objetos,
artefactos o lugares legendarios. Esta prueba consistird en
una tirada por debajo del CAR del bardo mas el nivel del
bardo con los siguientes penalizadores:

+0 Informacién putblica.
2 Poco sabido.
-5 Muy poco conocido.

-10 Practicamente ignorado.
El Narrador decidira cudl es la informacidén exacta que co-
noce el bardo.




TABLA D€ TIRADAS D€ SALVACION D€ BARDO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VARR:?S t;;é\?CAS Y petﬁl\iiﬁ;? © ARMAS D€ ALIENTO conNy U;}OA% JA;\RMAS
1-4 14 15 13 16 14
5-8 12 13 11 14 12
9-12 10 11 9 12 10
13-16 8 9 7 10 8
1174= 6 7 5 8 6

ENCANTAR PERSONA Y/ O MONSTRUO

Gracias a su gran carisma y talento artistico, los bardos pue-
den encantar a personas o monstruos con analogos resultados
a los conjuros de mago homoénimos de primer y cuarto nivel.
No obstante, a diferencia del conjuro, los bardos emplearan
una tabla especial porcentual que indicara si han tenido éxito
en su intento de encantamiento. Podemos encontrar dicha

tabla mas adelante (tabla de habilidades del bardo).
Leer LeNGUAJES ANTIGUOS Y/ O ARCANOS

Debido a su afan lector, sus viajes y diversos conocimientos,
los bardos son capaces de reconocer y leer muchos lenguajes,
algunos de ellos antiguos y olvidados o de naturaleza arcana.

USAR PERGAMINOS D€ MAGO O €lfo

Por medio de su conocimiento de leyendas, ritos y usos arca-
nos, los bardos puede usar pergaminos conteniendo conjuros
de mago o elfo. El éxito en esta tarea queda definido por el
resultado de la tirada en la tabla porcentual. Un fallo signifi-
cara que el conjuro no surte efecto o que, al contrario, desen-
cadena un efecto imprevisto con consecuencias catastroficas.
El Narrador decidira la naturaleza de dicha circunstancia.

TABLA D€ PROGRESION DE NIVELES DE BARDO

Do | MV gopctos B
0 1 1 0
2.501 2 2 0
5.001 3 3 +1
10.001 4 4 +1
20.001 5 5 +2
40.001 6 6 +2
80.001 7 7 +3
160.001 8 8 +3
310.001 9 9 +4
460.001 10 +2 PG* +4
610.001 11 +4 PG* +5
760.001 12 +6 PG* +5
910.001 13 +8 PG* +6
1.060.001 14 +10 PG* +6
1.210.001 15 +12 PG* +7
1.360.001 16 +14 PG* +7
1.510.001 17 +16 PG* +8
1.660.001 18 +18 PG* +8
1.810.001 19 +20 PG* +9
1.960.001 20 +22 PG* +9

*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.
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‘TABLA D€ DABILIDADES OE BARDO

Nivel ]ew:%\gts\[\} Cogg Cgr}g‘]oto pe&qﬁ%ﬁ?}o o¢
MONSTRUO MAGO/ elfo
1 23% 23% 17%
2 27% 27% 23%
3 30% 30% 27%
4 37% 37% 31%
5 40% 40% 35%
6 43% 43v 45%
7 53% 53% 55%
8 63% 63% 65%
9 73% 73% 75%
10 83% 83% 85%
11 93% 93% 95%
12 95% 95% 97%
13 97% 97% 99%
14 99% 99% 99%




ORUIOA

REequisitos: Sabiduria (SAB) 12, Carisma (CAR) 15
CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Sabiduria (SAB) y Carisma
(CAR)

DADO DE GoLPE: 1d6

NiveL MAxiMO: 14

Los druidas son personas con una especial conexién con
la naturaleza, devotos, sabios y ponderados individuos, que
consagran su existencia a velar por el equilibrio de todas
las cosas que son en la naturaleza. Creen firmemente que
la tierra y el mar son padres y madres de todo en la vida,
y por ende lo mas importante, algo trascendental que debe
ser protegido a toda costa. Tal vez por ello, los druidas son
siempre neutrales, nunca legales o cadticos. Los druidas son
una subclase de los clérigos.

Los druidas son personas solitarias, aunque forman parte
de una comunidad global consagrada a venerar y proteger
los bienes naturales que los dioses, por su mediacién divina,
han puesto a disposicién de sus criaturas. Los aspirantes a
druida entran a formar parte de tal sociedad por medio de
rituales secretos. Normalmente, todos los druidas son miem-
bros de un circulo druidico, aunque algunos de ellos estan
tan aislados que jamas han llegado a ver a los compaferos
de mas categoria ni a participar en las reuniones del grupo.
Los druidas hablan su propia lengua druidica, y al alcanzar
el tercer nivel, pueden elegir otro idioma entre los siguientes:
centauro, draconico, driada (idioma de hadas y espiritus de
la naturaleza), élfico, enano, gnomo, saurial (lenguaje de los
hombres saurio), entre otros, a discrecién del Narrador.

TABLA DE PROGRESION DE CONJUROS OE DRUIOA
N1vel e CONJURO
2 3 4 5 G 7

Nrvel
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Podria considerarse a los druidas como clérigos de la na-
turaleza, pudiendo manejar cualquier arma, aunque suelen
decantarse por bastones, cimitarras, hoces, hondas y dagas.
Sé6lo pueden llevar armaduras de cuero y de cuero tachona-
do, lo que les permite moverse con libertad y agilidad en
entornos naturales. También pueden portar escudos, pero
solo si estan fabricados con madera. Los aventureros de esta
clase emplearan la tabla de ataque de los clérigos, al igual
que su tabla de tiradas de salvacién. No obstante, los drui-
das reciben un bonificador +2 a las tiradas de salvacion con-
tra ataques basados en electricidad o fuego. De igual modo,
los druidas podran emplear objetos magicos destinados a
clérigos, pero no asi pergaminos, ya que la lista de conjuros
de los druidas es sensiblemente diferente. Los druidas no
tienen poder sobre los muertos vivientes, asi que no pueden
expulsarlos, destruirlos o controlarlos en modo alguno.

TABLA D€ TIRADAS D€ SALVACION D€ ORUIOA

VARITAS MAGICAS Y
CETROS

NrveL VENENOS Y MUERTE

pe‘cmFmAch o

CONJUROS ¥ ARMAS

PAKA LSS, ARMAS D€ AlIENTO MAC}1CA5

1-4
5-8
9-12
13-16
17+

—_
—_

12
10

14 16 15
12 14 12
10 12 9
8 8 6
6 6 5




TABLA DE PROGRESION DE NIVELES DE DRUOA

Boomon | M comeume B
0 1 1 0
2.065 2 2 0
4.125 3 3 +1
7.751 4 4 +1
12.501 5 5 +2
20.001 6 6 +2
40.001 7 7 +3
60.001 8 8 +3
90.001 9 9 +4
150.001 10 10 +4
200.001 11 11 +5
300.001 12 12 +5
750.001 13 13 +6
1.500.001 14 14 +6

DaBilioades especiAles Del ORUOA

Al alcanzar el tercer nivel los druidas pueden identificar
automaticamente cualquier especie de animal o planta del
entorno en el que se encuentren. De igual modo, pueden
determinar si una fuente o porcion de agua o comida es
pura o esta envenenada.

También, al llegar a séptimo nivel, estos aventureros obtie-
nen el poder maravilloso de adoptar la forma de un animal
tres veces al dia. Pueden escoger cualquier forma normal en
el mundo animal, desde algo tan pequefio como un hurén,
hasta algo tan grande como un oso (en ningln caso mas
pequefio que un roedor del tamafio de una rata o similar, o
un 0so, o similar, tan grande como dos veces un hombre).
Una vez adoptada la forma del animal elegido, el druida
mantendra su conciencia humana habitual y las propiedades
fisicas del animal, no pudiendo conjurar en esta forma. La
transicion a la forma animal o viceversa, sanard al druida
1d8 puntos de golpe.

Al alcanzar octavo nivel, el druida serd inmune a todo tipo
de encantamientos provenientes de seres de la naturaleza.

Finalmente, una vez llegue nuestro druida a nivel nueve, éste
atraera 1d6 aprendices de druida, 50% de los cuales seran de
primer nivel y el 50% restante de segundo nivel.

€LFO OSCURO

Requisitos: Fuerza (FUE) 10, Destreza (DES) 10, Inteligen-
cia (INT) 10 y Carisma (CAR) 10

CARACTERISTICAS PRINCIPALES: Fuerza (FUE), Destreza (DES)
e Inteligencia (INT)

Dapo DE Gorpe: 1d6

N1vEL MAxIMO: 10

En el mundo de Aventuras en la Marca del Este, los elfos
oscuros o elfos de la sombra, son de las criaturas humanoi-
des mas terribles y peligrosas que aventurero alguno pueda
encontrarse en sus andanzas. Estos extraordinarios seres son
odiados y temidos por todo Valion y Cirinea y rara vez se
pueden encontrar fuera de Ziyarid, mas alla de sus ciudades
subterraneas, fundamentalmente la mitica Xorandor. Sea
como fuere, y gracias a sus portales méagicos, pueden trasla-
darse a cualquier punto del mundo para sembrar el caos y la
destruccién doquiera uno pueda imaginar. Por todo ello, es
aconsejable que el Narrador controle con celo la creaciéon de
estos personajes, y su idoneidad para con la campafia a de-
sarrollar, ya que son aventureros que, dadas sus condiciones
particulares, resultan muy complicados de jugar.

Los elfos oscuros miden entre 1,50 y 1,70 metros, con un
peso aproximado de 60-70 kilogramos. Estas criaturas pue-
den llegar a vivir cientos de afos, nadie sabe exactamente
cuantos, pero algunos eruditos hablan de 400-500 afios. Son
individuos taciturnos, atléticos y extremadamente agracia-
dos, con generosas cabelleras de color blanco niveo o gris
perla, aunque algunos pocos individuos poseen cabellos
negros brillantes. Su piel tiende a adquirir una tonalidad
grisicea apagada, pero algunos elfos negros pueden mostrar
tonalidades verdosas oscuras o mas brunas atn, tal como el
ébano. Sus ojos son grandes, almendrados en su forma, y
suelen ser de color rojo, azul celeste, lila, naranja o gris. Con-
forme avanzan en edad, sus iris y pupilas tienden a tornarse
completamente blancos, y la mirada gélida de estos ojos ni-
veos, cual sudario de muerto, irradia una malevolencia mas
alla de este mundo.

Los elfos oscuros son siempre cadticos, aunque, con el permiso
del Narrador, pueden darse excepciones a esta norma. Estas
criaturas poseen una infravision con un alcance de 30 metros
y pueden detectar puertas secretas con 1-3 en 1d6. Son consu-
mados luchadores, y pueden usar cualquier arma o armadura
existente con una soltura sorprendente. Ademas, pueden mo-
verse en silencio y ocultarse en las sombras con facilidad, amén
de contar con una extraordinaria resistencia a la magia y a los
venenos y la capacidad innata para lanzar conjuros.

Los elfos oscuros emplean la tabla de ataque de los elfos.

TABLA DE TRRADAS D€ SALVACION D€ €10 OSCURO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmté‘zt)\;’o’i?CAS Y Peﬁl?’\:iﬁ;?q © ARMAS D€ ALENTO Conj Uﬁzg}z;;\KMAS
1-3 12 13 13 15 15
4-6 10 11 11 13 13
7-9 8 9 9 9 11
10 6 7 7 7 9




DABilioADES D¢ 10S €10 OSCUROS

Nrvel OCULTARSE €N MOVERSE  RESISTENCIA A
LAS SOMBRAS €N SILENCIO LA MAGIA
1 17% 27% 7%
2 20% 30% 10%
3 27% 37% 17%
4 37% 40% 20%
5 47% 43% 27%
6 57% 53% 37%
7 67% 63% 47%
8 77% 73% 57%
9 87% 83% 67%
10 93% 93% 75%

DABilioADEes De 105 €10 OSCUROS
OCULTARSE €N LAS SOMBRAS

El elfo oscuro, habituado a moverse en la penumbra de los
corredores cavernosos, es especialmente habil a la hora de
esconderse en las sombras y pasar desapercibido.

TABLA D€ PROGRESION De Niveles oe
€LFO OSCURrRO

&‘ﬁf@i > Nivel DAGDOCL']% > BA
0 1 1d6 0
4065 2 2d6 +1
8.125 3 3d6 +1
16.251 4 4d6 ®)
32501 5 5d6 +3
65.001 6 6d6 +3
130001 7 7d6 +4
200.001 8 8d6 +5
400.001 9 9d6 +5
600.001 10 10d6 +6

MOVERSE €N SILENCIO

Los elfos de la sombra se mueven con una capacidad sobre-
natural para no producir ruido alguno, siendo especialmen-
te habiles en este cometido.

RESISTENCIA A LA MAGIA Y A 1OS VENENOS

Cuando se lance un hechizo contra un elfo oscuro, tendra de-
recho a realizar una tirada d100 de resistencia a la magia, si el
resultado es igual o menor a la cifra listada en la tabla no sera
afectado por el conjuro. Obviamente, el elfo oscuro puede
decidir recibir los efectos de un conjuro, para el caso de que
sea lanzado por una criatura amistosa o para si mismo. Adi-
cionalmente, los elfos de la sombra son inmunes al veneno.

Los elfos oscuros pueden lanzar conjuros de mago/elfo con
arreglo a la siguiente tabla.

TABLA D€ PROGRESION DE CONJUROS D€
ElFO OSCURO

N1velL D€ CONJURO
Nrvel

1 2 ©)
1 - - -
2 1 - -
3 2 1 -
4 2 2 -
5 3 2 1
6 3 3 1
7 4 3 2
8 4 4 2
9 5 4 2
10 5 4 3




GNOMO

Requisitos: Constituciéon (CON) 9, Destreza (DES) 9
CARACTERISTICA PRINCIPAL: Constitucion (CON)

Dapo DE Gorre: 1d6

NiveEL MAxIMO: 10

Los gnomos son parientes lejanos de los enanos, aunque son
mas bajos que sus primos (maximo 1,20 metros). La esperan-
za de vida de estas criaturas ronda los trescientos afios. Los
gnomos son seres vivaces, despiertos, inteligentes y curiosos.
Sienten gran atraccion hacia los artilugios y cachivaches, asi
como también hacia las gemas y joyas. Los gnomos prefieren
vivir en zonas de colinas rocosas, onduladas, y a poder ser
boscosas. En estas lomas suelen construir sus madrigueras.
Se llevan muy bien con los enanos y medianos, y odian a los
trasgos y kobolds.

Los gnomos no pueden usar armas grandes de dos manos o
arcos largos. Sin embargo son capaces de manejar con destreza
cualquier arma que sea adecuada a su tamafno. Pueden ademas
llevar cualquier armadura que quieran, si la misma es adecua-
da a su talla. Los gnomos emplearan la tabla de ataque de los
medianos, asi como su capacidad de carga y movimiento.
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Debido a que habitan en grutas y madrigueras tienen la ha-
bilidad de ver en la oscuridad (infravision 30 metros). Adi-
cionalmente, y debido a su familiaridad con este entorno,
tienen 2 de 6 posibilidades (1-2 en un 1d6) de detectar la
elevacién de un corredor, o determinar el estado de pasa-
dizos, tneles y estructuras subterraneas o en superficie, al
igual que orientarse bajo tierra y discernir la presencia de
corrientes subterraneas.

Gracias a su tamafo, los gnomos obtienen un bonificador
de +2 a su armadura cuando son atacados por criaturas
mas grandes que un humano (como por ejemplo gigantes u
ogros). Los gnomos son resistentes a la magia y los venenos,
como queda reflejado en sus tiradas de salvacién. Todo gno-
mo conocera, amén de su lengua natal de especie y el comtn,
el idioma de los enanos y los halflings. Adicionalmente, los
gnomos pueden comunicarse con tejones, hurones, topos y
otros pequefios mamiferos tipicos que moran habitualmen-
te en madrigueras. En ocasiones, alguno de estos animales
puede convertirse en animal de compaiiia del gnomo, a dis-
crecion del Narrador.

En verdad, hasta el momento, no hay mucho recogido sobre
los gnomos en el acervo de la Marca. Apenas se les menciona
en el Gazetteer, debido a que es una raza poco proclive a lla-
mar la atencion, pues prefieren vivir sus vidas apartados del
mundanal ruido, lejos de la agitacién y trasiego de las gran-
des y poderosas naciones. De hecho, los gnomos no cuentan
con un pais propio, delimitado y definido, sino mas bien
con pequeios pagos dispersos, siendo los mas importantes
aquellos presentes en Reino Bosque, y mas all4, hacia po-
niente, entre las Praderas de los centauros y los dominios
de Salmanasar. Se sabe que hay una gran comunidad, quizas
la mas numerosa, sita en las Colinas rojas, conocida como
Las madrigueras de Salmorin. Otros pueblos, especialmente
aquellos presentes en terrenos de Reino Bosque, estan bajo
proteccion de la corona, en régimen de realengo, asi pues
no quedan adscritos a sefiorio alguno. Siendo asi, nadie
se atreve a molestar a estas criaturas, que de esta manera
mantienen su lealtad al reino sin fisuras. Dos comunidades
importantes de realengo existen en tierras de la Marca: el
valle de Temeslin, en la vertiente sur de las Barrancas, y los
tamulos de Femeriel en las Quebradas del Este, en su parte
septentrional.

Existen tres clanes reconocidos: los salmorinos, que viven
casi exclusivamente en las Colinas Rojas; los glaformos del
valle, descendientes de los salmorinos, aunque desde hace
muchos siglos independientes de éstos y residentes en las
vaguadas de Reino Bosque y las Barrancas; y los folsalinos,
que son de piel mds oscura que sus primos, y se dice vinie-
ron de oriente, de antiguos asentamientos gnomos en las
lejanas Tierras Noémadas, De hecho, se cree que existe una
legendaria ciudad gnoma oculta bajos las praderas de este
lugar, conocida como Sildengol, la Ciudad de oro.

TABLA DE TRRADAS D€ SALVACION DE GNOMO

VARITAS MAGICAS Y

PETRIFICACION O

CONJUROS Y ARMAS

Nrvel VENENOS Y MUERTE cerxos, PARALISIS ARMAS D€ ALIENTO mAGICAS
1-3 8 9 10 13 12
4-6 6 7 8 10 10
7-10 4 5 6 7 8




DaBilioAdes Del gnomo

Estas dos habilidades son opcionales, y la posibilidad de
usarlas en campafa quedara a expensas de la decision del
Narrador.

1LUSIONISTA

En quinto nivel el gnomo ganara la habilidad de lanzar una
vez al dia el conjuro de Mago/Elfo de nivel 1 Ventriloquia.
A nivel 10 ganara la habilidad de lanzar el hechizo de nivel
2 Fuerza fantasmal (también una vez al dia).

FAMmAK

Al alcanzar el octavo nivel, el gnomo puede atraer un animal
de compafia (ave rapaz, perro, lobo, felino, tejon, etcétera,
siempre a discrecién del Narrador). El gnomo tendrd una
especial conexibén con este animal y viceversa, pudiendo en-
trenarlo para que ataque, defienda o realice tareas sencillas.
Si el animal de compaiiia muere, el gnomo no podra volver
a atraer otro hasta que no haya trascurrido al menos un mes.

TABLA D€ PROGRESION DE NIvVELes DE GNOMO

B{?&E c?,i Nivel  OADos e Golpe (106)  BA
0 1 1 0
2.001 2 % =
4.001 3 3 “
8.001 4 4 2
17.501 5 3 3
35.001 6 6 3
70.001 7 7 +4
140.001 8 8 -
280.001 9 ? +5
400.001 10 10 *6

Semielro

Requisitos: Destreza (DES) 10, Inteligencia (INT) 10 y Ca-
risma (CAR) 10

CARACTERISTICA PRINCIPAL: Destreza y carisma (DES y CAR)
Dapo DE GoLre: 1d6

NIvEL MAXIMO: 15

De todas las razas presentes en el mundo de la Marca, salvan-
do los infames elfos negros, son los semielfos los mas singu-
lares por su rareza. Y no es de extrafar, ya que es de sobra
conocida la aversion de los elfos por las otras razas, a las que,
de normal, tienen por inferiores y poco agraciadas. Pero de
tanto en cuando, de manera inopinada, surge el amor entre

dos individuos de raza humana y élfica, y es este vinculo tan
fuerte y puro, que da por fruto un retofio, mitad humano,
mitad elfo, de singular presencia, regalo del mismo Valion.

Al crecer, estos individuos puede llegar a pesar entre 60-70
kilos y medir 1,70 metros aproximadamente. Los semielfos
tienen una esperanza de vida superior a la de los humanos
pero sensiblemente inferior a la de los elfos, en torno a los
150 afios. Generalmente los semielfos son seres agraciados,
agiles, delgados, fibrosos, rebosantes de energia. Gustan de
vivir al aire libre, en contacto con la naturaleza, y aborrecen
a los trasgos.

Los elfos oscuros odian a muerte a los semielfos, por con-
siderarles hibridos malditos que malogran una herencia
racial ancestral mezclandose con los inferiores humanos.
[gualmente, los elfos recelan de estos individuos, asi como
los humanos. Podria decirse en propiedad, que los semielfos
son vistos con suspicacia por una y otra raza.

TABLA DE TIRADAS D€ SALVACION DE SemIeElfFo

Nrvel VENENOS Y MUERTE VARR:?S t;;é\zCAS Y petﬁ\?ﬁiﬁ;?\] © ARMAS DE ALIENTO conNy U;}OA% JA;\RMAS
1-3 12 13 13 15 15
4-6 10 11 11 13 13
7-9 8 9 9 9 11
10 6 7 7 7 9




Los semielfos prefieren vestir y portar ropas ligeras y ar-
maduras livianas, no mas pesadas que una cota de mallas.
Generalmente se arman con arcos y espadas cortas o largas,
y jamas emplean armas pesadas que impliquen su uso con
dos manos. Dada su habilidad y fuerza, los semielfos son
especialmente diestros en el uso de arcos, y reciben un bo-
nificador +1 adicional en su tirada de ataque y dafio, mas
el bonificador de destreza (DES) habitual. Estas criaturas
pueden portar escudos. Los semielfos usaran la tabla de ata-
que de los exploradores. Adicionalmente, poseen infravisiéon
con un alcance de veinte metros. También pueden detectar
puertas secretas con 1-2 en 1d6 y reciben un bonificador +4
a tiradas de salvacién contra paralisis.

DaBilioAdes De 1og semielros
Dechiz AR PERSONA

Dada su singularidad, donaire y carisma, estas criaturas pue-
den encantar a una persona como si dispusieran del conjuro
homoénimo de mago de nivel 1. No obstante, al contrario
que en el conjuro de mago, el semielfo debe tener éxito en
una tirada porcentual para lograr hechizar efectivamente a
su victima. El Narrador podra repercutir penalizadores o
bonificadores a esta tirada a voluntad, segiin su criterio para
cada situacion. En primer nivel, el semielfo puede intentar
encantar una persona al dia, dos veces al dia a nivel 5, 3
veces al dia en nivel 10 y 4 al alcanzar nivel 15.

ESCONDERSE €N LAJ SOMBRAS

Gracias a su natural agilidad y versatilidad, los semielfos
pueden ocultarse en las sombras con la misma pericia que
los ladrones. Para conseguir tal fin, deben permanecer quie-
tos mientras esté ocultos.

MOVERSE €N SILENCIO

Como sus parientes los elfos, los semielfos pueden moverse
en silencio, si apenas producir ruido alguno, para sorpren-
der asi a sus enemigos o pasar desapercibidos.

DaBilioAdes o€ 1oS Semielfos

Nivel NechizAR ESCONDER €N MOVERSE EN
PERSONA LAS SOMBRAS SILENCIO
1 20% 13% 20%
2 23% 17% 23v
3 27% 20% 27%
4 30% 27% 30%
5 37% 30% 37%
6 40% 37% 40%
7 43% 47% 43%
8 53% 57% 53%
9 63% 67% 63%
10 73% 77% 73%
11 83% 87% 83%
12 93% 90% 93%
13 95% 93% 95%
14 97% 97% 97%
15 99% 99% 99%

TABLA D€ PROGRESION DE Nrveles oe

SEMIELFO

Do | NV oteey B
0 1 1 0
2.035 2 2 +1
4.065 3 3 +1
8.125 4 4 +2
16.251 5 5 +3
32.501 6 6 +3
65.001 7 7 +4
120.001 8 8 +5
240.001 9 9 +5
360.001 10 +2 PG * +6
480.001 11 +4 PG * +7
600.001 12 +6 PG * +7
720.001 13 +8 PG * +8
840.001 14 +10 PG * +9
960.001 15 +12 PG * +9

*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

SEMIORCO

Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Constituciéon 12 (CON)
CARACTERISTICA PRINCIPAL: Fuerza y constitucién (FUE y
CON)

DADO DE GOLPE: 1d8

NIVEL MAXIMO: 12

Muy rara vez, gracias a los dioses, y por avatares infaustos y
terribles acontecimientos, nace una de estas criaturas, fruto
de la unién del orco y el hombre. Por su propia naturaleza y
la violencia inherente a tal unién poco propicia, estos seres
atribulados son, de comun, rechazados por sus respectivas
comunidades. De ahi que, una inmensa mayoria de los mis-
mos, escoja la vida errante del aventurero para dirigir sus
pasos en una existencia marcada por un origen atroz.




Los semiorcos, debido a su sangre hibrida, son de constitu-
ci6n mas recia que los humanos, musculosos, altos y robustos,
aunque algo desgarbados y de rasgos terribles, destacando sus
mandibulas prominentes, pémulos marcados y sienes despe-
jadas y angulosas. Suelen pesar entre 90 y 120 kilos, pudiendo
llegar a los dos metros de altura con facilidad. Su piel suele
adquirir una tonalidad tostada y los ojos son oscuros como la
brea caliente, poseyendo la capacidad de ver en la oscuridad
hasta veinte metros gracias a su infravision. El cabello y vello
corporal de un semiorco es parduzco y grueso.

Los semiorcos pueden emplear cualquier tipo de arma o ar-
madura, pero prefieren las hachas de batalla, las espadas de
hoja curva y las grandes mazas erizadas de clavos y escarpias.

Estas criaturas emplean la tabla de ataque de los guerreros.
Adicionalmente, y debido a su terrible aspecto, fiereza y
corpulencia, provocan temor entre sus enemigos, ganando
un bonificador +1 al ataque durante el primer asalto de un
encuentro. A partir de nivel 5, un semiorco, segtn las con-
diciones del combate, tiene una probabilidad del 35% de
entrar en un estado de furia incontrolada que le otorga un
ataque extra, con un bonificador +2 al ataque y al dafio a
consta de perder un punto de armadura o CA (o dos puntos
de armadura o CA si por las circunstancias del encuentro asi
lo considerase el Narrador). Estas condiciones son acumula-
bles con el bonificador +1 otorgado en el primer asalto por
el temor provocado por la criatura. Al alcanzar nivel 9 el
semiorco gana un ataque extra.

TABLA D€ PROGRESION DE Nrveles o€

SEMIORCO

Docmen | Mo S23Z  m
0 1 1 0
2.501 2 2 +1
5.001 3 3 +1
10.001 4 4 2
20.001 5 5 +3
40.001 6 6 +3
80.001 7 7 +4
160.001 8 8 +5
300.001 9 9 +5
460.001 10 +3PG* +6
610.001 11 +6 PG * +7
760.001 12 +9 PG * +7

*Los modificadores de puntos de golpe de CON son ignorados.

Norta: En el escenario de Aventuras en la Marca del Este, estas
criaturas no se contemplan, pues son consideradas abominacio-
nes y se acaba con ellas nada méas nacer. Aunque esto no es dbice
para que, llegado el caso, el Narrador decida insertarlas en su
campafia. No obstante, deberia hacerse notar que estos seres no
seran admitidos en la mayoria de las ciudades (incluso pueden
ser apresados y ajusticiados por su mera condicién, o tomados
por trasgos y atacados nada mas notar su presencia), y seran ob-
servados con temor y recelo por las gentes de Valion y Cirinea.

[gualmente, las naciones orcas no gustan de la compafiia de
estos hibridos, aunque son mas tolerantes con su existencia
y ocasionalmente pueden aceptarlos en sus tribus. Incluso,
se ha sabido que algin semiorco excepcionalmente dotado e
inteligente ha terminado dirigiendo una horda orca.

TABLA DE TRADAS D€ SALVACION DE SEMIORCO

Nrvel VENENOS Y MUERTE VAmt:é\gt)\;ézc;\s Y
1-3 12 13
4-6 10 11
7-9 8 9
10-12 6 7
13-15 4 5
16-18 4 4
19+ 3 3

pctmﬁCAGON o

ARMAS D€ ALIENTO CONJUROS Y ARMAS

PARALISIS MAGICAS
14 15 16
12 13 14
10 9 12
8 7 10
6 5 8
5 4 7
4 4 6




CApftuLo

En esta seccion tus jugadores podran equiparse con armas y
material basico para iniciar sus aventuras. En las siguientes
tablas se enumeran una serie de elementos con los que se
podran equipar a la hora de generar el aventurero, o que
podran ir adquiriendo en el transcurso de sus peripecias. En
las tablas de equipo aparece reflejado el coste en monedas de
oro (mo) de cada articulo, asi como su peso. De igual modo,
en el caso de las armas, aparece el dafio que provocan, con
el correspondiente dado que tendremos que emplear. En la
tabla de armaduras veremos reflejado el valor de CA que nos
proporcionara cada armadura. Hay que considerar que no
basta con adquirir la armadura. El personaje debe llevarla
correctamente colocada en el momento del combate o, de lo
contrario, no podra beneficiarse de su proteccion.

La moneda mas coman en Aventuras en la Marca del Este
es la moneda de oro (mo). Una moneda de oro equivale a
2 monedas de electro (me), o a 10 monedas de plata (mp).

3: €QUIPO

Cada moneda de plata equivale a 10 de cobre (mc), tal como
podemos ver la tabla de equivalencia monetaria. Ocasio-
nalmente los aventureros encontrarin monedas de platino
(mpt), muy raras, pues una moneda de platino equivale a 10
monedas de oro.

TABLA D€ E€QUIVALENCIA MONETARIA

MONEDAS CoBre PLATA €leCcTRrO OrO PLATINO
Cobre (mc) 1 1/10 1/50 1/100 1/1.000
Plata (mp) 10 1 1/5 1/10 1/100
Electro (me) 50 5 1 1/2 1/20
Oro (mo) 100 10 2 1 1/10
Platino (mpt) 1.000 100 20 10 1




AR MAS

ARMA Coste OANO Peso
Alabarda 8 mo 1d8 5 Kg.
Arco largo 25 mo 1d8 1,5 Kg.
Flechas (10) 3 mo 1, Kg.
Arco corto 15 mo 1d6 1 Kg.
Flechas (10) 3 mo 2 Kg.
Ballesta pesada 40 mo 1d8 2 Kg.
Virotes (20) 5 mo 1 Kg.
Ballesta ligera 25 mo 1d6 1 Kg.
Virotes (20) 5 mo 1 Kg.
Ballesta de repeticion 200 mo 1ds 3 Kg.
Virotes (20) 5 mo 1 Kg.
Baston 4 mo 1d4 4 Kg.
Bumeran 5 mo 1d4 1 Kg.
Cachiporra 2 mo 1d6 2 Kg.
Cerbatana 4 mo 1d4 + veneno 1,5 Kg.
Cimitarra 15 mo 1d8 2 Kg.
Daga 3 mo 1d4 12 Kg.
Daga de plata 30 mo 1d4 15 Kg.
Dardo 5 mp 1d4 12 Kg.
Espada corta 5 mo 1d6 1 Kg.
Espada larga 10 mo 1d8 2 Kg.
Espada bastarda 20 mo 2d4 3 Kg.
Espada de dos manos 15 mo 1d10 8 Kg.
Garrote 3 mo 1d4 1 Kg.
Hacha de batalla 7 mo 1d10 3 Kg.
Hacha de mano 4 mo 1d8 2 Kg.
Hacha arrojadiza 3 mo 1d6 1,5 Kg.
Honda 2 mo 1d4 0 Kg.
Jabalina 1 mo 1d6 1 Kg.
Lanza 4 mo 1d6 4 Kg.
Latigo 3 mo 1d6 2 Kg.
Lucero del alba 5 mo 1d6 3 Kg.
Martillo ligero 1 mo 1d4 1 Kg.
Martillo de guerra 7 mo 1d6 3 Kg.
Maza 5 mo 1d6 2 Kg. FLEChHAS PARA
Pica pesada 8 mo 1d8 3 Kg. ARCO CORTO
Pica ligera 5 mo 1d6 2 Kg.
Sable 8 mo 1d8 2 Kg. GARROTE
Tridente 4 mo 1d6 2 Kg.
ARCO LARGO, CARCAJ Y Flecas

LANZA LANZA
CORTA LARGA




OAGA

CSPADA BASTAROA €SPADA LARGA

MANOOBLe

CIMITARRAS

MARTILLO OE€ GUERRA

MAZA

DACDHA ARROJADIZ A

o€l ALBA

HAChHA D€ BATALLA




AR MADURAS

ARMADURA coste CA Peso
Armadura de bandas 250 mo 4 [15] 17 Kg.
Armadura de cuero 20 mo 7 [12] 8 Kg.
Armadura de escamas 65 mo 5 [14] 20 Kg.
Armadura de hueso 75 mo 6 [13] 15 Kg.
Armadura de placas 600 mo 3 [16] 25 Kg.
Armadura de varillas 200 mo 4 [15] 20 Kg.
Barda para montura 150 mo 5 [14] 30 Kg.
Cota de mallas 150 mo 5 [14] 15 Kg.
Cuero tachonado 30 mo 6 [13] 10 Kg.
Escudo 10 mo -1 % [11] 5 Kg.

Sin armadura - 9 [10] -

* Usando un escudo se reduce la clase de armadura en 1

CASCO CON GUARDA
OC NARIZ

AR MADURA
OE CUErO
TACHONADO

ARMADURA D€
COTA DE MALLAS

ESCUOO CON PINCHO




€QUIPO

€QuIpo cosce Peso
Aceite (frasco) 1 mp 1/2 Kg.
Ajo (3 cabezas)* 5 mo 0 Kg.
Agua bendita (frasco) 25 mo 1/2 Kg.
Alforjas 1 mp 2 Kg.
Antorchas (8) 3 mp 4 Kg.
Arnica 10 mo 0 Kg.
Barra 2 mo 2 Kg.
Botella, vino, cristal 2 mo 1/2 Kg.
Cadena (3 m) 30 mo 2 Kg.
Catalejo 1.000 mo 1/2 Kg.
Cerrojo 20 mo 1/2 Kg.
Cuerda (15 m) 1 mo 5 Kg.
Escala (3 m) 1 mo 2 Kg.
Escarpia 1 mo 12 Kg.
Espejo 5 mo 15 Kg.
Estacas (3) 5 mc 1/2 Kg.
Estuche (mapa, pergamino) 1 mo 2 Kg.
Farol de aceite 9 mo 1 Kg.
Frasco (vacio) 3 mc 1, Kg.
Grilletes 15 mo 1 Kg.
Herramientas de ladron 30 mo 1 Kg.
Libro de conjuros 15 mo 1 Kg.
Manta 5 mp 1 Kg.
Martillo 5 mp 1 Kg.
Mochila (vacia) 1 mo 1 Kg.
Silla de monta 25 mo 15 Kg.
Odre 1 mo 2 Kg.
Pala 2 mo 4 Kg.
Pergamino 4 mp 0 Kg.
Pértiga (3 m) 2 mp 4 Kg.
Petate 1 mp 2 Kg.
Pica (escalada) 3 mo 5 Kg.
Pluma 1 mp 0 Kg.
Polea 5 mo. 2 Kg.
Puaas/abrojos (12 piezas) 1 mo 3 Kg.
Racién de comida 4 mp 1/2 Kg.
Saco grande 2 mp 2 Kg.
Saco pequefio 1 mp 2 Kg.
Simbolo sagrado, madera 1 mo 0 Kg.
Simbolo sagrado, plata 25 mo 1/2 Kg.
Tinta (vial) 8 mo 0 Kg.
Velas (10) 10 mc 0 Kg.
Vial (vacio) 1 mo 1, Kg.
Vino (2 pintas) 1 mo 1/2 Kg.
Yesca y pedernal 1 mo 0 Kg.

*El ajo es excepcionalmente caro en el mundo de la Marca del Este

dada su escasez.
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OeSCRIPCION DEL €QUIPO

La mayor parte del equipo y objetos comunes que pueda ne-
cesitar un aventurero esta listado en esta secciéon. Sin embar-
g0, algunos jugadores desearan adquirir equipo que no viene
reflejado en las tablas anteriores, asi que el Narrador es libre
de crear, negar o alterar aquellos objetos que considere opor-
tunos. Utiliza las tablas como una referencia rapida, pero
recuerda que td, como Narrador, tienes la Gltima palabra.

AGUA BENOITA

Se trata de agua normal empero bendecida por un clérigo.
Se utiliza en rituales litargicos y resulta muy eficaz contra
criaturas no-muertas.

ANIMALES DE CARGA

La mayoria de caballos y mulas pueden acarrear hasta unos
cien kilos de peso a una velocidad de aproximadamente cua-
renta metros. Una carga superior a la expuesta, ralentiza el
movimiento de las bestias a la mitad.

ANTORChHA

Este es uno de esos objetos imprescindibles para todo
aventurero que se precie, capaz de iluminar un area de diez
metros en derredor, ardiendo durante una hora aproximada-
mente. Resultara ev1dente que es posible emplear este objeto
como un arma de manera ocasional, causando 1d4 de dafo
y la probabilidad de prender cualquier objeto susceptible de
inflamarse (que dejamos a la discreciéon del Narrador depen-
diendo de las circunstancias).

BAlgA

Es una sencilla construccién de troncos de madera atados
entre si, que sirve para navegar en aguas con poca corriente.
No suelen ser superiores a 15x15 metros, pero pueden llegar
a transportar hasta quinientos kilos de carga y son capaces
de transportar en ella hasta seis humanoides de tamafio me-
dio. Construirse una pequefia balsa puede llevar entre uno
y tres dias.

BARCAZ A

Esta es una estrecha embarcacion con capacidad para trans-
portar hasta dos mil kilos de carga. Tiene de tres a ocho
metros de ancho y unos veinte o treinta de largo. Requiere
de la fuerza de sesenta remeros para desplazarse, aunque
también puede hacerlo con velas si sopla suficiente viento.
Su tripulacion suele estar compuesta por un capitdn y seten-
ta y clnco marineros.

BARCO DE VELA GRANOE

Esta enorme embarcacién puede transportar hasta quince
mil kilos de carga util y mide de treinta a cincuenta metros
de largo. Necesita una tripulaciéon de ochenta marineros y
un capitan. Se desplaza gracias a tres grandes mastiles y suele
estar armado con dos catapultas.

BArco ©€ velA peQueNo

Similar a su versién mayor, pero con una capacidad de carga
en torno a los cinco mil kilos y unas medidas de unos veinte
o treinta metros de largo. Dispone de un solo mastil para
desplazarse.




BARCO D€ VELA PARA TRANSPORTE

Es idéntico en caracteristicas a su version grande. Sin em-
bargo, esta especialmente disefiado para transportar tropas,
monturas y equipo bélico.

BARDA PARA MONTURA

Es una armadura especialmente disefiada para animales de
combate, normalmente caballos. Esta fabricada en cuero con
pequefios broqueles plateados incrustados. Pesa sobre los
treinta kilos y otorga a la cabalgadura una CA de 5.

BARRA

Una barra sencilla metalica, también conocida como palan-
queta o pata de cabra, es un liston de medio metro de largo
forjado de hierro sélido con su punta ligeramente curvada.
Se utiliza para forzar puertas o abrir objetos cerrados.

Bote

En este tipo de embarcacion ligera se pueden transportar
hasta mil quinientos kilos. Su longitud oscila en torno a los
tres metros de ancho y entre ocho y diez metros de largo.
Los botes avanzan con remos o pértigas, y algunos puede
disponer de una pequefa vela. Su precio se incrementa en
una mil monedas de oro si dispone de techo.

Bote sabhvaviosy

Esta embarcacion tiene una capacidad para transportar sete-
cientos kilos de peso. Sus medidas son de uno a dos metros
de ancho por tres metros de largo. Van equipados con varias
raciones de comida para que diez humanos puedan sobrevivir
una semana. Estas embarcaciones se suelen emplear en casos de
emergencia al tener que abandonar navios de mayor tonelaje.

CANOA

La canoa es un pequefio bote que pesa alrededor de veinte o
treinta kilos. Se pueden transportar hasta trescientos kilos de
material y mide unos seis u ocho metros de largo.

CARRO

Los carros necesitan de un buen camino para transitar. Nor-
malmente van tirados por uno o dos animales de arrastre,
desplazandose a una media de veinte metros por asalto segiin
el tipo de firme. En un carro normal se pueden transportar
hasta doscientos cincuenta kilos de carga.

CARROMATO

Basicamente consiste en un vehiculo de transporte con cua-
tro ruedas y de techo abierto. Se desplaza gracias a la fuerza
de dos o cuatro caballos (u otros animales de tiro) que son
dirigidos desde el carromato. Dos monturas pueden acarrear
unos ochocientos kilos de peso, mientras que cuatro pueden
con dos mil quinientos kilos.

CERROIO

Es un objeto comtn de hierro que se abre y se cierra por
medio de una llave.

CUERDA

Ningtn aventurero deberia prescindir de este elemento con
multitud de aplicaciones. Su precio puede variar en base a
su longitud y el material con el que esté fabricada.

27 ) ) .;i
e

ESCARPIA

Una escarpia es una especie de clavo de hierro de cabeza cur-
va y alargada. Pueden tener varias aplicaciones, desde anclar
una cuerda, hasta servir de improvisadas escalas para trepar.

GALERA GRANOE

Esta gran embarcacién tiene suficiente fuerza como para
transportar una carga de dos mil kilos o més. En su lado
mas ancho puede llegar a medir entre siete y diez metros
por cincuenta a setenta metros de largo. El barco se mueve
gracias al impulso de algo menos de doscientos remeros.
Ademas del capitan, la tripulaciéon de a bordo suele estar
compuesta por setenta marineros. Ocasionalmente esta em-
barcacion estd equipada con dos catapultas y balistas.

GALERA PEQUENA

Muy similar a la anterior, pero de calado ligeramente inferior
(entre tres y cinco metros de ancho y de veinte a treinta metros
de largo). Ademas s6lo son necesarios cincuenta remeros y su
tripulacién suele estar compuesta por un capitan y cuarenta
marineros. Puede estar armada con una catapulta y balistas.

GALERA D€ GUERRA

Es la galera mas grande de todas. Con capacidad para trans-
portar hasta tres mi kilos de carga y unas medidas de siete
a diez metros de ancho por cuarenta o cincuenta metros
de largo. Para moverla hacen falta unos trescientos galeotes
remeros. Su tripulacién se compone de un capitin y cien
marineros. Estas embarcaciones estan equipadas con tres
catapultas y balistas pesadas.

FAKoL 0€ AcCerTe

También conocido como fanal, con-
siste en un pequefio objeto con aceite
en su interior que al prenderlo ilu-
mina un radio de diez metros. Suele
durar en torno a las cuatro horas an-
tes de que sea necesario recargarlo. Su
ventaja reside en que puede cerrarse
para ocultar la luz.




T'RASCO D¢ Acerce

Ademas de para recargar un farol, un frasco de aceite puede
ser utilizado como arma incendiaria de oportunidad, cau-
sando 1d8 por turno que se esté en llamas si se usa con éxito.

GrilleTes

Se utilizan para inmovilizar pies y manos de un prisionero.
Son de hierro y se abren y cierran por medio de un cerrojo.

NeRRAMIENTAS D€ LAORON

Este equipo se compone de una serie de herramientas basi-
cas que un ladron necesita para cometer sus fechorias, inclu-
yendo ganzlas, punzones, agujas, llaves maestras y demas
quincalla til para los profesionales de lo ajeno.

LiBrO O CONJUROS

Un libro de conjuros esta ‘compuesto por unos cien pergami-
nos en blanco. En cada pagina se puede inscribir un hechizo
por nivel del conjuro. Por ejemplo, un conjuro de nivel uno
ocupa una pagina; un sortilegio de nivel dos ocupa dos pagi-

as... y asi sucesivamente. Este libro sélo puede ser utilizado
por un practicante de la magia.

MARTILLO

A diferencia del martillo de combate, esta herramienta es
mas pequefia pero puede causar 1d4 de dafio. Su uso estd
pensado para la forja y la construccion.

MOChHILA

Este objeto es imprescindible para cualquier aventurero que
quiera transportar, de manera comoda, cierta cantidad de obje-
tos. La mochila deja libres los brazos para actuar con libertad.
En ella se pueden transportar hasta veinte kilos de material.

OOre

Este envase, fabricado con pieles, puede contener hasta dos

litros de bebida.

RACION DE COMIOA

Consiste en comida secada y protegida para servir como
alimento durante largos viajes.

SACO GRANDE

Sencilla funda entrelazada que puede contener hasta treinta
kilos de peso.

SACO PeQuUENO

Mas pequefio que el anterior, y puede contener hasta diez
kilos de peso.
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SiMBOLO SAGRADO

Los clérigos estan obligados a llevar un simbolo que repre-
sente a su deidad. Normalmente van prendidos del cuello y
son de diferentes formas y materiales dependiendo del dios
al que oren.

‘CINTA

Por lo general, se trata de un liquido viscoso de color negro.
St uno quiere comprarla de otro color, debe pagar una can-
tidad adicional a discrecion del Narrador.

VelA

Con este sencillo cilindro de cera se puede iluminar tenue-
mente un area de unos dos metros de radio. Su duracion es
escasa, pues la cera se consume en una hora.

V1AL

Un vial puede almacenar un cuarto de litro de liquido y ge-
neralmente se fabrican en vidrio, metal, arcilla o piel curtida
e impermeabilizada.

YGSCA Y P€D€KNAL
Con estas dos sencillas herramientas se puede encender un

fuego, prender una antorcha, o encender una hoguera. Utili-
zar yesca y pedernal precisara de un turno completo.

TRANSPORTE

TRANSPDORTE TERRESTRE cosce
Burro 8 mo
Caballo 75 mo
Caballo de guerra 250 mo
Carro 100 mo
Carromato 200 mo
Mula 30 mo
Perro 3 mp
Perro guardian 25 mo
Pienso (por dia) 5 mc
Poni 30 mo
TRANSPORTE MAR{TIMO Coste
Balsa 5 mo
Barcaza 17.000 mo
Barco de vela, grande 22.000 mo
Barco de vela, pequefio 7.000 mo
Barco de vela para transporte 30.000 mo
Bote 3.000 mo
Bote salvavidas 800 mo
Canoa 55 mo
Galera grande 32.000 mo
Galera pequeiia 12.000 mo
Galera de guerra 65.000 mo




CAp{tuLo 4: COMBATE

En el transcurso de sus aventuras, los jugadores exploraran
peligrosas mazmorras, criptas embrujadas, laberintos, for-
talezas, mansiones encantadas y otros misteriosos lugares
repletos de enemigos, criaturas monstruosas y tesoros de
incalculable valor. En estas localizaciones serd inevitable
que los aventureros se topen con criaturas y monstruos que,
en muchas ocasiones, mostraran una actitud hostil. A estas
situaciones las [lamaremos encuentros.

Cuando los aventureros tengan un encuentro con un ene-
migo, el Narrador decidird el comportamiento y reaccion
del monstruo o enemigo en cuestién, mientras que los ju-
gadores haran lo propio con sus respectivos personajes. Por
ello, el Narrador siempre debe saber de antemano en qué
zona de la localizacién que estén explorando los aventure-
ros hay monstruos o enemigos al acecho. Los monstruos
pueden habitar en la localizacién explorada o encontrarse
alli por algin motivo. También sera tarea del Narrador
establecer encuentros con monstruos errantes. Estos mons-
truos son aquellos que viven por la zona y que los aven-
tureros pueden encontrar de manera casual. Una buena
forma para el Narrador de determinar estos encuentros es
preparar de antemano una tabla de monstruos errantes y
realizar una tirada cada cierto tiempo para determinar si se
produce un encuentro fortuito.

OURACION O€ 1OS
ENCUENTROS

En los encuentros, y durante el combate, el tiempo es frac-
cionado y medido en intervalos de diez segundos, a los que
denominaremos asaltos. Por lo tanto, tendremos seis asaltos
por minuto. Sesenta asaltos conforman un turno comple-
to, o lo que es lo mismo, diez minutos. De tal manera, los
jugadores y los monstruos actuaran dentro de su intervalo
de tiempo en el orden que se establezca mediante las tiradas
de iniciativa, que veremos mas adelante. Asi pues, tenemos
dos unidades basicas para establecer la duracion de todas las
acciones que monstruos y aventureros realicen durante los
encuentros y el combate: asaltos y turnos.

SECUENCIA O€ JTUEGO

El juego avanza a medida que los aventureros exploran y
se mueven por la localizaciéon en la que los sitte la historia
del Narrador, ya sea dentro de una construccién, una maz-
morra o al aire libre. Es decir, los aventureros consumiran
turnos de juego explorando, buscando trampas, escuchando
sonidos, investigando, examinando objetos o enfrentandose
a enemigos.
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Si se produce un encuentro con un monstruo, el Narrador ti-
rara 2d6 x 3 para determinar la distancia en metros a la que el
monstruo se encuentra de los jugadores. Por ejemplo, los aven-
tureros caminan en fila por un estrecho corredor en una oscura
y fria mazmorra. Al doblar la esquina, el primero de los aventu-
reros, un halfling, vislumbra algo en la oscuridad que se mueve
velozmente hacia ellos. (El grupo acaba de tener un encuentro
con una criatura errante! En este punto el Narrador lanza 2d6
y multiplica el resultado por tres para establecer la distancia a
la que se encuentra el monstruo del grupo. El Narrador tira los
dos dados y obtiene un 2 en un dado y un 4 en el otro, es decir,
un 6 en total que al multiplicar por 3, nos da un 18. Bien, el
monstruo esti a 18 metros del halfling que encabeza el grupo.

A continuacién el Narrador hace otra tirada de 1d6 para com-
probar si el monstruo o los jugadores son sorprendidos en el
encuentro, es dectr, si el subito encuentro ha cogido desprevent-
dos a los jugadores o a la criatura. Esta tirada se conoce como
tirada de sorpresa y viene explicada en el siguiente punto.

Una vez ambos contendientes son conscientes de la presen-
cia del otro, uno de los integrantes del grupo de aventureros,
y el propio Narrador, tirarin sendos dados de seis caras para
determinar quién ganari la iniciativa, es decir, quién ataca-
rd en primer lugar: el monstruo o los jugadores. La parte
contendiente que consiga la cifra mds alta en el dado de seis
ganard la iniciativa.

Finalmente el Narrador chequeari la reacciéon del monstruo
tirando 2d6 y compararé el resultado con la tabla de reac-
cién de monstruos que veremos mds adelante.

En este punto, tanto los jugadores como el Narrador (este
ultimo interpretando a los monstruos y ANJ), decidirin qué
hacen sus respectivos aventureros: luchar, escapar, rendirse,
intentar dialogar con el enemigo, etc.

TIRADASOE SORPRESA

Como ya hemos comentado, este tipo de tiradas se realizan
siempre que los aventureros jugadores se encuentren con
monstruos de manera inesperada para ambos contendientes.
Cuando se da una de estas situaciones, el Narrador lanzara
1d6 por los monstruos, mientras que uno de los jugadores
hara lo propio por el grupo de aventureros. Obtener un
resultado de 1 o 2 en el dado significa que el lanzador es
sorprendido y no puede actuar durante ese asalto. Si ambas
partes resultan sorprendidas, no podran actuar durante el
primer asalto, retomandose el combate en el segundo asal-
to con la correspondiente tirada de iniciativa. Del mismo
modo, si ninguna de las partes resultara sorprendida, se
actuaria normalmente, decidiéndose a continuacién la ini-
ciativa con la correspondiente tirada.

TIRADASOE INICIATTVA

Cuando se produce un encuentro y se establece un combate,
cada una de las partes debe realizar una tirada de iniciativa
que servira para determinar quién actuard en primer lugar.
Esta tirada se efectia con 1d6, ganando la iniciativa quien
logre la tirada mas alta. Si hay un empate, se considerara que
todos los implicados en el combate act@ian de manera simul-
tanea. La tirada de iniciativa se realizara al inicio de cada
asalto de combate. Opcionalmente, y a discrecion del Narra-
dor, se podria mantener la misma secuencia de iniciativa a
lo largo del encuentro, de forma que se agilizara el combate.
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INICIATIVA INO1VIOUAL
(REGLA OPCIONAL)

Como regla opcional, se puede establecer que todos los
individuos implicados en un combate realicen una tirada
de iniciativa individual en lugar de hacerlo en grupo. De
esta manera cada aventurero podria sumar su bonificador de
DES a la tirada. Por otra parte, el Narrador podria otorgar
un bonificador de DES a criaturas dotadas de un rango de
movimiento elevado.

REACCION O€ 1OS
MONSTRUOS

La mayoria de los monstruos con los que se encontraran
nuestros aventureros en sus expediciones reaccionaran de ma-
nera hostil en los encuentros, atacando de forma inmediata.
Aun asi, a discrecién del Narrador, algunas criaturas podran
actuar de manera diversa seglnlas circunstancias. Pueden
mostrarse hostiles, amistosos, temerosos, etcétera. También
es posible establecer la reaccion de la criatura realizando una
tirada de 2d6 y comprobando el resultado en la siguiente
tabla para determinar cudl es la reacciéon del monstruo.

TABLA D€ REACCION D€ L0 MONSTRUOS

TRADA RequlTADO
2 Amistoso, servicial
3-5 Indiferente, desinteresado
6-3 Neutral, incierto
9-11 Intratable, puede atacar
12 Hostil, ataca

TRAOA] O€ MORAL
(REGLA OPCIONAL)

Es trabajo del Narrador decidir la reacciéon de los mons-
truos y aventureros no jugadores (AN]) cuando se produzca
un encuentro. En ocasiones, segin las circunstancias, los
monstruos pueden decidir huir o rendirse. Para definir estas
situaciones de manera mas sencilla, cada monstruo listado
en el bestiario de Aventuras en la Marca del Este dispone
de un indicador de moral representado por un niimero que
varia de 2-12. Un 2 como indicador de moral nos indica que
el monstruo no luchara nunca, mientras que un 12 significa
que el monstruo luchara hasta la muerte sin rendirse o huir
jamas. En ninguno de estos dos casos extremos sera necesa-
rio realizar una tirada de moral.

Generalmente serd recomendable que el Narrador realice una
tirada de moral cuando se dé una de estas dos circunstancias:

1. Cuando uno de los integrantes del grupo de monstruos
muera

2. Cuando la mitad del grupo de monstruos muera o se
encuentre incapacitado.

Cuando se produzca una de estas dos condiciones, el Na-
rrador lanzara dos dados de seis caras (2d6) y si el resultado
es mayor que el indicador de moral del monstruo, éste se
retirara o se rendira, a discrecién del Narrador.




El Narrador puede decidir afiadir un +2 6 -2 de bonificacién
o penalizacién dependiendo de las circunstancias. Estos
ajustes nunca seran aplicados a monstruos con indicador
de moral 2 o 12, ya que son los extremos y, como hemos
apuntado antes, no es necesario realizar tirada de moral para
estos casos.

MOVIMIENTO €N 1OS
ENCUENTROS YQ}ANQO
O€ MOVIMIEN

Durante los encuentros, la distancia maxima que los aventu-
reros pueden desplazarse en un asalto es igual a su rango de
movimiento dividido por 3. Por ejemplo, si un aventurero
tiene un rango de movimiento de 30 metros, durante un
encuentro se limitard a 10 metros por asalto. El resultado,
obtenido al dividir el rango de movimiento por 3, nos ofre-
ce la distancia maxima que el aventurero puede recorrer a
velocidad normal durante un asalto en un encuentro, aun-
que el aventurero siempre podra elegir moverse menos dis-
tancia o no moverse en absoluto. No obstante, durante un
asalto el jugador puede decidir correr, en cuyo caso podra
hacer uso de su rango de movimiento completo (aunque
s6lo podrd mantener esta velocidad durante 30 asaltos o
mitad de un turno). Este tipo de movimiento resulta muy
fatigoso, asi que, tras el mismo, el aventurero deberd reposar
durante dos turnos completos. Si el aventurero no descansa,
o es interrumpido en su reposo por un combate, sufriran
un penalizador de -2 en sus tiradas de ataque posteriores
hasta que logre descansar esos dos turnos referidos. Fuera
del combate, cuando un héroe decida ejercitar sus piernas
corriendo, su rango de movimiento se multiplicard por 2
(x2) y podra hacerlo durante los mismos turnos que posea
en su caracteristica de fuerza (FUE).

Por otra parte, se considera que un aventurero que porte
demasiado equipo quedara limitado por el peso de su im-
pedimenta y no podra hacer uso efectivo de su rango de
movimiento. Asi, una carga superior a ochenta kilos de peso
se considerara una carga pesada y el jugador quedara con su
rango de movimiento reducido a la mitad.

RANGO D€ MOVIMIENTO Y VELOCIOAD

RANGO O¢€ €N CORRIENDO  CON CARCA
RAZA
MOVIMIENTO COMBATE (SIN COMBATR) PESADA
Elfo 40 m. 13 m. 80 m. 20 m.
Enano 20 m. 7 m. 40 m. 10 m.
Halfling 20 m. 7 m. 40 m. 10 m.
Humano 30 m. 10 m. 60 m. 15 m.

Nora: Elfos oscuros y semielfos, emplearan esta tabla como si
fueran elfos. De la misma manera, los gnomos usara la susodi-
cha como si se tratasen de enanos. Y el resto de clases avanzadas
lo haran tal como los humanos, incluyendo a los semiorcos.

PER SECUCIONES

Durante sus exploraciones, o al enfrentarse a poderosos
enemigos, los aventureros pueden considerar que lo mas
prudente sea huir para evitar males mayores durante un en-
cuentro que les supera. Cualquiera de las partes implicadas
en un encuentro podra escapar, siempre que su rango de
movimiento supere el de su rival y el combate no se haya
establecido atin. Si el combate ya se ha establecido y uno de
los oponentes decide que lo mas sensato es huir, su rival ten-
dra derecho a realizar un ataque adicional en el momento de
la huida, siempre y cuando el combate sea cuerpo a cuerpo.

Los contendientes decidiran, llegado el caso, si persiguen
a un enemigo que huye, no pudiendo darle caza a no ser
que posean un rango de movimiento superior. Sera tarea del
Narrador decidir si los monstruos persiguen a los jugadores
con una tirada en la tabla de Reaccién de monstruos. Un
resultado de 6-12 en 2d6 indicard que el monstruo decide
perseguir a los aventureros. Sin embargo, la criatura no con-
tinuara con la persecucidon cuando los jugadores rebasen el
alcance visual del perseguidor.

SECUENCIA D¢
COMBATE

En la mayoria de los combates que aconteceran durante el
desarrollo del juego, la secuencia para resolverlos sera la que
sigue:

1. El jugador declara la accién que procedera a realizar su
aventurero.
2. Se efecthia la tirada de iniciativa por cada una de las
partes implicadas en el combate.
3. El grupo ganador de la iniciativa actia primero. El
Narrador puede realizar un chequeo de moral para los
monstruos.
4. Se pueden realizar movimientos (nunca superiores al
rango de movimiento dividido por 3, como ya hemos
visto anteriormente, a no ser que los aventureros decidan
correr o huir).
5. Se resuelve la accion del aventurero, que dependiendo de
su clase y aptitudes puede ser:
5.1 Tiradas de ataque a distancia, teniendo en cuenta
los ajustes por destreza (DES), cobertura y alcance de las
armas.
5.2 Se lanzan los hechizos y se realizan las tiradas de
salvacion que procedan.
5.3 Combate cuerpo a cuerpo; procediendo a realizar
las tiradas de ataque y del dafio correspondienteque pro-
voquen, siempre tomando en consideracion los ajustes
por fuerza (FUE) y aquellos de indole magica.
6. El grupo que ha quedado segundo en la iniciativa actda,
, repitiendo los pasos 4-5, en el orden establecido por la ini-
ciativa. Si hay mas grupos enfrentindose actuaran en orden
de iniciativa tras este.
7. Cuando todas las partes contendientes hayan actuado,
ha transcurrido un asalto y la secuencia se retoma
en el punto 1, iniciandose un nuevo asalto.




ATAQUE

Los jugadores s6lo pueden atacar una vez por cada asalto,
aunque ocasionalmente algunos aventureros y monstruos de
nivel elevado dispondran de ataques miltiples durante un
asalto. Para realizar una tirada de ataque a distancia o de
combate cuerpo a cuerpo, los jugadores y el Narrador deben
tirar 1d20 (afadiendo al resultado el bonificador de FUE o
DES, si lo hubiera, segin sea un ataque cuerpo a cuerpo o
a distancia). El resultado es comparado en la tabla de ata-
que correspondiente. Un resultado que sea igual o mayor al
valor referido en la tabla para el nivel del aventurero, o los
dados de golpe del monstruo, comparados con la clase de
armadura del oponente, significara que la tirada de ataque
ha golpeado con éxito al contrincante. A continuacién se
efectta la tirada de dafio segin el arma empleada, tomando
en consideracion cualquier bonificador o penalizador acti-
vo, como el bonificador otorgado por la caracteristica de
fuerza (FUE) para dafar.

Por ejemplo, imaginemos que nuestro guerrero de nivel 5
se enfrenta a un peligroso orco durante un encuentro en la
oscuridad de una mazmorra. El orco, segin el manual, posee
una clase de armadura (CA) de 6, asi que mirando en la tabla
de Ataque de aventureros, comprobamos que un guerrero de
nivel 5 debe obtener en una tirada de 1d20 un resultado de 10
0 mds para golpear a una criatura con CA 6. Como ya hemos
mencionado, al resultado del dado habria que afiadirle los
posibles bonificadores o penalizadores, que se derivaran de

su FUE. Por ejemplo, supongamos que nuestro guerrero tiene
fuerza 16, lo que le otorga un +2 al ataque. Nuestro jugador
lanza el dado (1d20) para su ataque y obtiene un 9, a lo que
suma su +2 por la FUE, para un total de 11. Como ya hemos
mencionado, para golpear a un orco con CA 6, un guerrero
de nivel 5 necesita un resultado de 10 o mds, nuestro guerrero
consigue incrustar su espada en la recia piel de la criatura.

St lo que queremos comprobar es que necesitari el orco para
golpear al guerrero que se le enfrenta, debemos realizar la
misma operacién, sélo que en esta ocasién lo haremos con-
sultando la Tabla de ataque de monstruos, sustituyendo el
nivel por los dados de golpe del monstruo (DG). En nuestro
caso, el orco tiene 1 dado de golpe, asi que para golpear a
nuestro guerrero, que tiene una CA de 3, debe lanzar 1d20 y
obtener un resultado de 16 o mds.

‘CABLA D€ ATAQUE D€ AVENTUREROS

CLASGS
Elfo, Enano, ATAQUE: LANZAR 1020 Y SE GOLPEA LA ClASE DE ARMADURA CON €L VALOR LISTADO O
Explorador, SUPERIOR
Clérigo, Guerrero,
druida Halfling,
Ladrén, Paladin, Mago
asesino, Barbaro, elfo cL A€ OE ARMADURA
bardo 0scuro, gnomo,
semielfo,
semiorco
Rango de Niveles -6 -5 -4 -3 2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 3 9
0 Humanos 20 20 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
1-3 12 1-3 20 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10
4-5 3 4-7 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9
6-8 4 8-10 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
9-10 5 11-12 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
11 6 13 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6
12 7-8 14-15 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5
13-14 9 16-18 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4
15-16 10-11 19-20 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3
17-18 12 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2
19-20 13 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2
14 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2
15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2
16 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2
17 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2
18 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2
19-20 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2




‘CABLA D€ ATAQUE D€ MONSTRUOS

0ADOS ©e Golpe el ATAQUE PARA CLASE DE ARMADURA
MONSTRUO -6 -5 -4 3 2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1 0 menos 20 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10
I+y2 20 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9
2+y3 20 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
3+y4 20 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7
4+y5 20 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6
5+y6 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5
6+y7 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4
7+a9 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3
9+a 11 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2
11+a 13 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2
13+a 15 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2
15+a 17 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2
17+a 19 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2
19+a 21 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2
21+ y superiores 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 2 2 2 2 2 2

Los combates cuerpo a cuerpo solo seran posibles cuando los
oponentes estén separados por una distancia de 1 metro o
menos. Los tiradas de ataque y dafio para los combates cuerpo
a cuerpo dependen de la fuerza (FUE) y sumaremos el bonifi-
cador que dispongamos en ella a nuestra tirada de ataque. Por
el contrario, los ataques a distancia sélo son factibles cuando
los contrincantes se encuentren separados por una distancia
minima de 3 metros. Los ataques a distancia dependen de la
destreza (DES) y sumaremos el bonificador que dispongamos
en ella a nuestra tirada de ataque a distancia, no asi al dafio.

La visién y la luz también son elementos importantes para
el combate. Los aventureros sufrirdn un penalizador de -4
para golpear en la tirada de ataque si estan luchando en
la oscuridad o se encuentran temporalmente cegados por
algin conjuro. Adicionalmente, hay algunos monstruos que
s6lo son afectados por armas magicas o de plata, como los
licantropos, los demonios y otras criaturas monstruosas.

Asimismo, los efectos fisicos generados por algunos conju-
ros afectardn a todos los contrincantes dentro del area de
efecto de los mismos. No obstante, muchos conjuros admi-
ten tiradas de salvacion para negar o reducir dichos efectos.

ATAQuUE CON BA

Como ya hemos indicado en el Capitulo 1 en esta edicion
ofrecemos la posibilidad de usar armadura positiva y las
reglas de Bonificador de Ataque (BA) se usan en ese caso.
Si es asi el ataque se resuelve como una tirada de 1d20 mas
la BA y otros modificadores que puedan afectar (sean de las
propias armas, bonificadores magicos, por situacion, penali-
zadores por iluminacion, etcétera) y tendra éxito si iguala o
supera la CA del objetivo.

CAMBIAR €L ARMA Y ATACAR

Si el aventurero no tiene en la mano el arma apropiada con
la que quisiera golpear, el jugador puede optar por cambiar
de arma (asumiendo que el arma alternativa esta en un lugar
accesible). En este caso, el aventurero sufrird una penaliza-
ci6n de -2 para golpear durante ese asalto.

ATACAR CON DOS ARMAS

Aquellos personajes cuyas caracteristicas principales sean
la DES o la FUE podran emplear dos armas para atacar,
siguiendo estas sencillas reglas:

« El arma secundaria debe ser de tamafo pequefio (por
ejemplo, una daga o hacha arrojadiza).

« El ataque con el arma principal se penaliza con un -2.

+  El personaje puede realizar una ataque extra con el arma
secundaria con un penalizador de 4.

CRITICOS Y PIFIAS

Cada vez que en una tirada de ataque normal obtengamos
un 20 natural en el d20, consideraremos la tirada un cri-
tico, de esta manera el ataque serd un éxito automatico y
multiplicaremos por dos el dafio obtenido en la tirada de
dano. Esto viene a representar la posibilidad de golpear
con contundencia y habilidad en una zona especialmente
sensible de la anatomia del contrincante. Hay algunas cria-
turas que son inmunes a los golpes criticos, como todos los
muertos vivientes, gblems y algunas bestias magicas carentes
de 6rganos vitales sobre los que producir dafio adicional.
Generalmente todas las criaturas con Organos vitales estan
sujetas a los golpes criticos, exceptuando a los muertos vi-
vientes, ya que todos sus 6rganos dejaron de funcionar en
el momento de convertirse en no-muertos. De igual manera,
todos los animales pueden recibir golpes criticos. Para casos
excepcionales, la tltima palabra recaera en el Narrador.

Por otro lado, se considerara una pifia cuando el resultado
de la tirada de ataque en 1d20 sea 1. En este caso, indepen-
dientemente de la situacién, el ataque siempre serd conside-
rado un fracaso y se producird una situacién especial que
afectara negativamente al jugador, a discrecion del Narrador.
Por ejemplo, nuestro personaje pueden romper su arma, de-
jarla caer descuidadamente, tropezar, resbalarse, golpear a un
compafiero proximo, etcétera.




COMBATE CUERPO A
CUER PO

El combate cuerpo a cuerpo tiene lugar cuando dos o mas con-
tendientes se enfrentan entre si a una distancia no superior a 1
metro. En este tipo de encuentros se suele emplear armamento
manual convencional, como espadas, hachas, dagas, mazas,
etcétera. La habilidad para golpear y causar dafio estd condi-
cionada por los ajustes de FUE, asi como otros bonificadores
presentes, como los que aportan las armas magicas o conjuros.

Los aventureros s6lo disponen de un ataque por asalto, ex-
ceptuando a aventureros de nivel avanzado que, seglin el
caso, pueden ganar ataques adicionales por asalto. Asimis-
mo, algunos monstruos tienen la habilidad de atacar varias
veces por asalto.

Existen ademas dos modalidades de ataque especial que ex-
plicamos a continuacién: carga y lucha a la defensiva.

CARGA

Esta modalidad de ataque especial solo la pueden usar explo-
radores, guerreros, paladines, enanos, elfos y clérigos, asi como
la mayoria de las clases avanzadas exceptuando los gnomos.

Al cargar contra nuestros enemigos presos de furia, a ex-
pensas de nuestra seguridad, conseguiremos un bonificador
+2 para golpear a costa de una penalizacién de +4 a la CA
mientras continuemos presionando violentamente a nuestro
contrincante (la penalizacién serd negativa si se usan las
reglas de CA positiva). Esta acciéon debemos declararla al
Narrador antes de llevarla a cabo.

LuchA A LA DefensivVA

Luchando de esta manera conseguiremos defendernos mejor de
los golpes de nuestro enemigo a costa de un penalizador -4 a
nuestras tiradas de ataque, pero obteniendo un beneficio de -2 a
nuestra CA (que serd un +2 si usamos las reglas de CA positiva).
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Todas las clases de personaje pueden emplear este tipo de
lucha a la defensiva.

El Narrador aplicard su criterio para establecer en cada si-
tuacién cuantos atacantes pueden pelear a un tiempo contra
un mismo contrincante. Por ejemplo, en un corredor de dos
metros de ancho, s6lo dos atacantes pueden desafiar a un
mismo enemigo.

En este caso, para representar los combates con mas preci-
sion, se pueden emplear miniaturas u otros elementos para
designar la situacién de cada contrincante sobre un tablero
cuadriculado. En las tiendas especializadas encontraréis mu-
chos articulos que os serviran en este sentido, como minia-
turas, tableros, contadores y un largo etcétera.

COMBATE SIN ARMAS

En algunas ocasiones, nuestros aventureros se veran enfras-
cados en combates sin armas, por ejemplo, durante una re-
yerta en una taberna a puifietazos. Para estos casos usaremos
la misma secuencia que los combates normales, salvo que el
dafio es s6lo de 1 punto de golpe mas los modificadores de
FUE y CON.

ATAQUE POR LA €SPALDA

Si un aventurero es atacado por la espalda perderd su mo-
dificador de DES a la CA y el modificador del escudo, si
estuviera armado con uno. Asimismo, el enemigo obtendria
un bonificador +2 a su tirada de ataque.

COMBATE BAJO €1 AGUA

En ocasiones nos veremos forzados a combatir bajo el agua
seglin las circunstancias, para estos casos sera necesario tener
en cuenta ciertas penalizaciones. Cuando luchamos bajo el
agua tendremos un penalizador de -4 para golpear, ademas
sufriremos un penalizador +2 a nuestra CA y nuestro movi-
miento normal se vera reducido a la mitad.
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ATAQUE OESDE UNA
MONCTURA

Cuando los aventureros se encuentren en campo abierto y
decidan atacar desde una montura armados con una lanza
larga o similar, deben encontrarse al menos a 50 metros de
distancia del objetivo para poder declarar que van a iniciar
un movimiento de carga. Como hemos mencionado, la car-
ga es un violento ataque que el jugador debe declarar como
accion a realizar antes de atacar. Consiste en tratar de arro-
llar al oponente con un rapido e impetuoso movimiento ar-
mado. En caso de obtener un resultado positivo en la tirada
de ataque, logrando por tanto impactar al contrincante, el
dafio producido sera doble.

De igual modo, el combatiente que luche desde una montu-
ra recibird un bonificador +1 a sus tiradas de ataque (siem-
pre que no use armas pequefas, como dagas o cuchillos) y
dispondra también de un bonificador -1 a su CA cuando
combata contra criaturas a pie (que serd un +1 si usamos las
reglas de CA positiva). No obstante, debido a lo inestable de
la montura, los conjuradores tendran un 20% de posibilida-
des de que el conjuro fracase y todas las tiradas de ataque a
distancia se realizaran con un penalizador de -2 al ataque.

COMBATE A
OISTANCIA

Para poder atacar con armas de proyectil, el objetivo debe
encontrarse a un minimo de 3 metros de distancia de su
objetivo. Se considera ataque a distancia toda accién ofen-
siva que suponga el uso de armas de proyectil como arcos,
hondas, ballestas, dardos y armas arrojadizas como dagas,
cuchillos, dardos y similares. También se considerara ataque
a distancia cuando nuestros aventureros arrojen objetos not-
males con animo de golpear a un contrincante, tales como
un vial de agua bendita, una roca, un recipiente lleno de
aceite para quemar, etc.

‘CTABLA D€ ALCANCE DE ARMAS D€ PROYECTIL

AJusTE Al ATAQUE POR RANGO
ARMA il S/ L
Distancia Distancia Distancia
Corta Media Larga
Aceite en vial .3 m .10 m .15 m
Agua bendita en vial .3 m .10 m .15 m
Arco largo .25 m .45 m .70 m
Arco corto ..15m ..30 m .50 m
Ballesta ligera .20 m .40 m .60 m
Ba“ej;zz?gi o de .25 m .50 m .80 m
Cerbatana 4 m ..8 m ...15m
Daga o cuchillo arrojadizo 3m .7 m .10 m
Dardo 5m ..10 m
Hacha arrojadiza 3m .7 m
Honda .12 m .25 m
Jabalina 7 m .12 m
Lanza 7 m .12 m

La habilidad para golpear con armas a distancia depende de
la destreza (DES) del aventurero y su correspondiente ajus-
te. El bonificador o penalizador de destreza (DES) del que
disponga el aventurero que haga uso de armas a distancia
se sumara o restara a su tirada de ataque para golpear. Del
mismo modo, los bonificadores por arma magica se suma-
ran a la tirada de ataque y a la tirada de dafio. Por ejemplo,
un hacha arrojadiza +1 proporcionard un bonificador +1 a
la tirada de ataque y dafo; mientras que un arco magico +1
nos brindara s6lo un bonificador +1 a la tirada de ataque.
Sin embargo, si empleamos nuestro arco magico con flechas
magicas +1, obtendremos un bonificador +1 al dafo.

Todas las armas a distancia disponen de un rango de accién
efectivo listado en la tabla de Alcance de armas de proyectil
como distancia larga. Si el contrincante a batir se encuentra
mas alla de este rango, serd imposible golpearle con efectivi-
dad. Sin embargo, si el oponente se encuentra a 3 metros o mas
y dentro del rango de acci6n listado como distancia corta, el
atacante obtendra un bonificador +1 a su tirada de ataque. De
igual modo, si el objetivo se encuentra entre los valores indica-
dos de distancia media y distancia larga, el atacante tendra un
penalizador de -1 a su tirada de ataque. No hay bonificadores
ni penalizadores siempre que el oponente se encuentre entre
los valores de distancia corta y distancia media.

Los aventureros pueden moverse y realizar un ataque a distan-
cia o bien pueden moverse y entablar combate cuerpo a cuerpo.

Todos los ataques de proyectil estan sujetos a las normas estan-
dar de combate, iniciativa y sorpresa. También es importante
considerar la cobertura de la que disponga circunstancialmen-
te el objetivo del ataque a distancia. Un atacante no podra
golpear a un objetivo que se encuentre parapetado totalmente
tras un objeto sélido. Sin embargo, a discrecién del Narra-
dor, podra establecer un penalizador que rondara de -1 a 4
considerando el tipo de cobertura que proteja al objetivo. Por
ejemplo, si el objetivo se encuentra apostado en un ventanuco
pequefio, la cobertura podria ser tal que el atacante se viera
perjudicado con un -4 de penalizador a su tirada de ataque.
Del mismo modo, un oponente situado tras una piedra que
sOlo le cubre hasta la cintura s6lo penalizaria al tirador con
un -2 al ataque. Las posibilidades son infinitas, asi que siem-
pre dependera de la decisién del Narrador, que tiene la Gltima
palabra en no pocos aspectos del juego.

Los viales de agua bendita o aceite para quemar pueden
lanzarse como armas de proyectil, causando 1d8 de dafio
(el agua bendita causa dafio a criaturas impias, demonios,
diablos, muertos vivientes y similares). Para estos casos, el
aventurero que arroje estos objetos debe tener éxito en una
tirada de ataque a distancia normal

ApUNCAK

Cuando un aventurero usa un arma de proyectil, puede elegir
gastar un asalto completo apuntando a su objetivo a expensas
de no poder realizar otra acci6n y perdiendo su modificador de
DES a la CA. En el siguiente asalto podra disparar el arma con
un +4 de beneficio al ataque (+8 si estd usando una ballesta).




COMBATE AEREO

Algunos monstruos capaces de volar pueden atacar desde
el aire, cayendo en picado sobre sus presas. Para estos casos,
si el ataque resulta exitoso, provocara el doble de dafio a
la victima, como si se tratara de una carga sobre montura.
Ademas de atacar a distancia de manera normal, también
es posible que la criatura voladora arroje objetos desde el
aire, siempre que se encuentre a una altura superior a 50
metros. Si este fuera el caso, el nimero base necesario para
impactar contra una armadura de categoria 0 seria 16. El
dano dependera del tamafio y peso del proyectil pero, por
poner un ejemplo, un peso de 50 kilos arrojado desde una
altura superior a 50 metros causaria 2d6 puntos de golpe en
un area de 3 metros cuadrados.

Puede darse el caso de que los aventureros decidan combatir,
conjurar o lanzar proyectiles desde una montura con capaci-
dad para volar, como un dragdn, draco, hipogrifo o incluso
un artefacto volador magico. Para estos casos, dada la inesta-
bilidad en vuelo, los aventureros podran conjurar con una
probabilidad de 30% de fallo del conjuro y podran combatir
con armas convencionales con un -2 de penalizador al ataque.
Para las armas de proyectil el penalizador sera de 4.

CAfOAS

Los aventureros que caigan mientras se encuentren a cierta
distancia del suelo, sufriran 1d6 de dafio por cada 3 metros de
caida, hasta un maximo de 20d6 por cada 70 metros de caida.

PERDIOAS DE
CARACTERISTICA

Perder algin punto de caracteristica afecta al personaje en la
merma de sus bonificadores. Por ejemplo, un personaje que
pierda un punto de FUE, de 13 a 12, perdera su bonificador
de FUE a la tirada de golpe y al dafo. De igual manera, una
pérdida de puntuacién en la caracteristica de constitucién
(CON) comportara, llegado el caso, una pérdida del modifica-
dor a los puntos de golpe, que debera ser reflejada de inmedia-
to en los puntos de golpe del jugador. Un personaje que llegue
a cero en alguna de sus seis caracteristicas basicas morira.

DANO Y CURACION

Cuando nuestro aventurero, o los monstruos, golpean con
éxito a sus oponentes, se causa daflo en mayor o menor me-
dida dependiendo del arma empleada. El dafo serd modifi-
cado por los bonificadores de fuerza (FUE) o bonificadores
magicos que hubiera presentes. Asimismo, los monstruos y
criaturas monstruosas disponen de una gran variedad de ata-
ques con diversos resultados al dafio. En las caracteristicas
de cada monstruo aparece el nimero de ataques que pueden
realizar durante un asalto y el dafio que provocan.

El dafio que se produzca al tener éxito en una tirada de ataque
se resta del total de puntos de golpe del aventurero o la criatu-
ra. Cuando un aventurero vea sus puntos de golpe reducidos a
cero, caerd en estado de inconsciencia y perder4, a partir de ese
momento, 1 punto de golpe por asalto. Cuando los puntos de
golpe lleguen a -3, el aventurero o el monstruo moriran.

Todas las criaturas del juego recuperan puntos de golpe descan-
sando. Por cada dia de descanso se recuperan 1d4 puntos de
golpe. Si el descanso es interrumpido, no se recuperaran pun-
tos de golpe alguno. También es posible sanar por la ingesta de
pociones magicas, conjuros y otros medios arcanos. Este tipo
de curaciébn magica es instantinea. Curaciéon magica y cura-
ci6n natural pueden ser combinadas para sanar a un herido.

USO O€ UN OBJIETO

Si un determinado objeto se encuentra en las manos del
aventurero o en su cinturdn, el aventurero podra usarlo con
entera libertad. Sin embargo, si el objeto se encuentra dentro
de una mochila o saco, tardard 1d4 asaltos en tenerlo listo
para su uso. Durante este tiempo el aventurero podra ser ata-
cado con un bonificador +2, a no ser que decida interrumpir
la busqueda y defenderse normalmente, aun a expensas de
tener que retomar la basqueda perdiendo el asalto.



TIRAOAS O€
SALVACION

Todos los aventureros y monstruos tienen derecho a realizar
tiradas de salvacion (TS) bajo ciertas circunstancias. Para
conocer las tiradas de salvacién que poseen nuestros aventu-
reros, s6lo hay que fijarse en las tablas inferiores y anotar en
nuestra ficha, teniendo en cuenta los posibles bonificadores
o penalizadores que tuviéramos, el nimero resefiado. Llega-
do el caso de tener que realizar una tirada de salvacion, tan
solo tendremos que lanzar un 1d20 caras. Un resultado ma-
yor, o igual, a la cifra correspondiente significara que hemos
superado con éxito la tirada. Si la tirada arroja un resultado
inferior al requerido, serd un fracaso.

Algunas tiradas exitosas de salvacién negaran por completo
el efecto magico que las provocaron, como los encantamien-
tos de los hechiceros; mientras que otras tiradas, igualmente
exitosas, s6lo nos serviran para recibir la mitad del dafio
que nos corresponderia si no hubiésemos superado la tirada,
como el aliento de un dragbén. En la descripcion de cada
conjuro vienen indicadas las correspondientes tiradas de
salvacion que habremos de emplear llegado el caso. En otros
ataques, como por ejemplo el mordisco de una serpiente,
recibiremos dafio tanto por el mordisco como por el veneno
inoculado en sangre. La tirada de salvacién nos trataria de
prevenir de dicho tltimo efecto, no asi del dafio ocasionado
por el mordisco. La tirada de salvacién apropiada para cada
caso suele venir indicada en la descripciéon de cada conjuro
y ataque de los monstruos.

TIRADAS D€ SANVACION DE OBJETOS

Cuando los aventureros, o los monstruos, fallen en sus tira-
das de salvacién y mueran por el efecto dafiino de un ataque
masivo, como por ejemplo una bola de fuego o el aliento
de un dragdn, todos los objetos que porten se consideraran
destruidos en el ataque. Los objetos magicos, sin embargo,
pueden sobrevivir al ataque siempre que superen una tirada
de salvacion similar a la de su portador sumando los bonifi-
cadores magicos del objeto en cuestion.

AVENTURAS Y

BATALLAS &N €L MAR

En numerosas ocasiones, los jugadores se veran forzados a
aventurarse en el mar durante el transcurso de sus explora-
ciones. Las reglas de esta seccién también son aplicables a
viajes en vias fluviales, rios, etc.

En sus viajes por mar o en vias fluviales navegables, nuestros
aventureros podran embarcarse en naves de diverso tipo.
La siguiente tabla nos detalla algunas de las embarcaciones
mas comunes, con todas sus caracteristicas, incluyendo la
tripulacién necesaria para su manejo, puntos de golpe es-
tructurales, velocidad, carga, etc.

Los puntos de golpe estructurales funcionan béisicamente
como los puntos de golpe de los aventureros o monstruos.
Cuando un barco agota todos sus puntos de golpe estructu-
rales se considerara destruido a todos los efectos y comenza-
ra a hundirse en 1d10 asaltos.

TABLA D€ EMBARCACIONES

NAVEGANDO  REMANOO NAVEGANDO  REMANDO CARGA
HBATCACION | TRPALACON Metros/ - MeTros” 1 soia mittas /Ol (ke A Poe
‘CURNO ‘CURNO
Balsa 1 - 10 - 12 500 9 3-6

Barcaza 75 50 30 90 18 2.000 8 65-80
Barco de vela Grande 80 40 - 72 - 15.000 7 125-180

Barco de vela Pequefio 12 50 - 920 - 5.000 8 65-90
Barco de vela para 12 40 - 72 - 15.000 7 125180

transporte

Bote 10 - 20 - 36 1.500 8 20-45

Bote Salvavidas 1 - 10 - 18 750 9 12-18

Canoa 1 - 20 - 18 300 9 5-10
Galera Grande 250 40 30 72 18 2.000 7 95-120
Galera Pequeiia 90 50 30 90 18 1.000 8 75-100
Galera de Guerra 400 40 20 72 12 3.000 7 125-150




TRAVESIAS MARITIMAS Y CONDICIONES
METEOROLOGICAS

Cuando las embarcaciones naveguen por via fluviales, el
indice de movimiento puede verse alterado segin la fuerza y
direccién de la corriente, ya que la misma puede entorpecer
la singladura. En estos casos se podra ajustar la cantidad de
millas navegadas con 1d8 +4 millas, restando o sumando la
cifra resultante al indice de movimiento listado en la tabla.
Por ejemplo, la canoa en la que viajan nuestros aventureros
se desvia por un afluente del rio que desciende bruscamente
aumentando la fuerza de la corriente y, por tanto, incremen-
tando la velocidad de la embarcacién. El Narrador decide
tirar 1d8 +4 para reflejar la mayor velocidad de avance de
la canoa. De igual manera, el Narrador puede hacer otros
ajustes a discrecion, dependiendo de las condiciones de na-
vegacion, como saltos de agua, rocas, arenales, bajios y otras
circunstancias diversas.

Algunos navios, tales como galeras, pequefias embarcaciones
de vela, canoas y balsas no pueden navegar en mar abierto y
deben mantenerse cerca de la costa (es decir, navegar costean-
do) o en rios, lagos y otras vias fluviales.

Durante la navegacién pueden presentarse diversas condi-
ciones climatologicas y ambientales que alteren los tiempos
de travesia listados en la tabla. Es tarea del Narrador especi-
ficar las condiciones climaticas de la navegacion al inicio de
cada dia con una tirada de 2d6 en la tabla de condiciones
climaticas para la navegacion. Un resultado de 12 indica
que el viento es huracanado y el tiempo tormentoso. Por el
contrario, un resultado de 2 en la tirada significard que no
sopla viento en absoluto y el mar esta en calma.

‘CABLA D€ CONDICIONES O€L VIENTO €N €l

MAR
Resuicano | N -
24 Ninguno Sin viento
5 Sin velas; -2/3 remos Pricticamente sin viento
6 -2/3 a todo movimiento Poco viento
7 -1/2 a todo movimiento Brisa
3 -1/3 a todo movimiento Leve brisa
9 +1/3 a todo movimiento Leve viento
10 +1/2 a todo movimiento Viento
11 x2 a todo movimiento * Ventisca
12 x3 a todo movimiento ** Huracanado

* Toda embarcacién tiene un 10% de probabilidades de inundarse con
el fuerte oleaje, lo que penalizaria con -1/3 al movimiento. Para achicar
el agua es necesario fondear en un embarcadero.

** El barco navegar4 en una direccién aleatoria a discrecion del Narrador.

ENCUENTROS €N €L MAR

Asumiendo que las condiciones climaticas sean normales,
otros barcos pueden ser avistados desde una distancia de 1
milla ndutica; mientras que serd posible avistar tierra desde
24 millas nauticas. Como hemos dicho, estas distancias pue-
den verse alteradas hasta en un 90% cuando la meteorologia
sea muy adversa, como en caso de fuerte tormenta o niebla.

Asimismo, los monstruos marinos pueden sorprender a una
embarcacioén, no asi en caso contrario, dadas las especiales
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condiciones del mar, donde las criaturas marinas pueden
esconderse facilmente bajo las aguas, su medio natural.

COMBATE €N €L MAR

Cuando dos barcos se enfrentan en el mar, con su tripula-
cibn, la lucha se desarrollara de manera analoga al combate
normal, salvo que se puede causar dafio a las embarcaciones,
reduciendo sus puntos de golpe estructurales. Los puntos
de golpe estructurales de las embarcaciones y los puntos de
golpe de los jugadores y monstruos son diferentes, ya que
1 punto de golpe estructural equivale a 5 puntos de golpe
normales. Para reparar 1 punto de golpe estructural es pre-
ciso que 5 miembros de la tripulacidn trabajen en el mismo
durante 1 turno completo. Sélo la mitad de los puntos de
golpe estructurales totales pueden ser reparados durante una
travesia por mar, el resto inicamente podran ser reparados
en los astilleros de los puertos.

ARMAMENTO D€ LOS BARCOS

Algunos barcos, especialmente las galeras y las galeras de
guerra, pueden ir equipados con armamento pesado de com-
bate, como catapultas, balistas y espolones para embestir a
otras embarcaciones.

CA’CAPU]SCA

Se trata de una devastadora arma de proyectiles que puede
lanzar piedras y otros objetos pesados a enormes distancias,
en base a un mecanismo de poleas y contrapesos.

CADENCIA DE FUEGO: variable; 1/5 asaltos con cuatro tri-
pulantes de dotacidn; 1/8 con tres tripulantes de dotacion,
1/10 con dos tripulantes de dotacion.

RADIO DE ACCION EFECTIVO: 250- 400 metros

Ataca como un guerrero de nivel equivalente a la cantidad
de dotacion de la pieza.

AREA DE EFECTO: 3 metros cuadrados

DaRo: 3d6 y 1d6 de fuego por turno

BAlisTA

Es un artefacto de proyectiles ahusados, tipicamente virotes
pesados, que funciona con un complejo sistema de sogas,
poleas y contrapesos.

CADENCIA DE FUEGO: variable; 1/2 asaltos con dos tripulan-
tes de dotacién; 1/4 con un tripulante.

RADIO DE ACCION EFECTIVO: 200- 350 metros

Ataca como un guerrero de nivel equivalente a la cantidad
de dotacién de la pieza.

ARrEA DE EFECTO: Una criatura

Daro: 1d8+4

€SPOLON

ALCANCE: de toque

Ataca como un monstruo de 1 DG

Daro: (1d4 +4) x 10 puntos de golpe estructurales o 3d8
puntos de golpe; (1d6+5) x 10 puntos de golpe estructurales
0 6d6 puntos de golpe.

El dafio del espolon variara segun el objetivo. El primer dafio
de puntos de golpe estructurales y puntos de golpe norma-
les listado sera aplicado a barcos pequefios o medianos que
empleen el ariete contra otros barcos o embarcaciones. El
segundo dafio listado serd aplicado por barcos mayores que
ataquen a otros barcos o monstruos.




CAPITULO 5: MAGIA

La magia es una parte fundamental de Aventuras en la Mar-
ca del Este. S6lo los magos, elfos y clérigos tienen acceso
completo a las artes arcanas. En menor medida, los paladi-
nes también poseen la facultad de lanzar algunos conjuros
cuando alcanzan un nivel determinado, asi como algunas de
las clases avanzadas, como los elfos oscuros.

Los lanzadores de conjuros arcanos, magos y elfos, pueden
memorizar un namero determinado de hechizos de diferen-
tes niveles al dia, dependiendo del nivel de experiencia del
lanzador, tal como aparece reflejado en sus tablas correspon-
dientes. Cuando un conjuro es lanzado, queda borrado tem-
poralmente de la memoria del conjurador y debe volver a ser
memorizado si desea utilizarlo nuevamente. Sin embargo,
un personaje puede memorizar el mismo conjuro mas de
una vez, siempre que sea capaz de lanzar mas de un conjuro
del nivel elegido.

Por ejemplo, Fistan es un mago de nivel 13 que, segiin la
tabla de progresién de conjuros (capitulo 2: Clases de aven-
turero), puede lanzar 4 conjuros de nivel 3. Consciente del
poder de destruccién de las bolas de fuego, decide memori-
zarlo dos veces. Asi pues, Fistan elige los siguientes cuatro
conjuros de nivel 3: dos Bola de fuego, un conjuro de Volar
y otro de Disipar magia.

Cuando los lanzadores de conjuros suben de nivel, pueden
aprender nuevos conjuros, segun establezca su tabla de pro-
gresion de conjuros correspondiente. Los nuevos conjuros
no se aprenden por ciencia infusa, el hechicero debe acudir
a un gremio de magos, o a un conjurador de nivel superior,

para aprender o comprar nuevos sortilegios que afiadir a su
libro de conjuros. De igual modo, el mago/elfo, en el trans-
curso de sus aventuras, puede encontrar nuevos conjuros,
impresos en viejos libros de magia o pergaminos. Ambos
pueden ser copiados al libro de conjuros del aventurero,
pero tras la copia, el pergamino se destruira. No sucedera asi
tras transcribir hechizos de un libro de conjuros a otro, pues
el conjuro copiado no desaparecera.

Podria ocurrir que el libro de conjuros de un aventurero des-
apareciera, sea destruido, perdido o algo peor en el transcurso
de sus aventuras. Si esta desgracia ocurriera, el conjurador po-
dra reescribir uno nuevo, proceso que le llevaria una semana
de trabajo y un coste de mil monedas de oro por cada nivel
de conjuro reescrito. Por ejemplo, si desapareciera un libro de
conjuros que contuviera dos conjuros de nivel 1 y un conjuro
de nivel 2, el lanzador tardaria cuatro semanas en reescribirlo,
con un coste de 4.000 monedas de oro (1.000 mo por cada
conjuro de nivel 1y 2.000 por el conjuro de nivel 2).

No obstante, hay una diferencia fundamental entre los con-
juros de mago y los de clérigo. Los magos y elfos memorizan
y lanzan conjuros anotados en sus libros de conjuros. Por
el contrario, los clérigos no poseen libro de conjuros pues
reciben el poder de usar la magia directamente a través de
las plegarias que dirigen a su deidad patrona. Por esta razon,
los clérigos pueden elegir libremente hechizos de su lista de
conjuros con arreglo a su nivel de experiencia.

Para lanzar conjuros con eficacia, el lanzador deber ser capaz
de mover las manos libremente y hablar sin impedimento,
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de manera que pueda articular los laboriosos gestos manua-
les que requiere el uso de conjuros y pronunciar las palabras
de mando adecuadas. Un conjurador sera incapaz de lanzar
hechizos si esta atado de manos o amordazado. Asimismo,
los lanzadores de conjuros no pueden hacer otra cosa duran-
te el mismo asalto en que estén conjurando. El aventurero
debe anunciar su intencién de lanzar un conjuro antes de
que se determine la iniciativa. Si el lanzador es atacado antes
de que pueda lanzar el conjuro, o debe realizar una tirada
de salvacion y resulta fallida, el conjuro se perderd y fallara,
borrandose de la memoria del lanzador. Finalmente, el lan-
zador debe ser capaz de ver a la criatura elegida para recibir
el efecto de su conjuro de manera nitida y directa.

TIRADAS D€ SALVACION D€ CONJUROS

Algunos conjuros admiten tiradas de salvacién para eludir
sus efectos, tal y como aparece reflejado en la descripcion de
cada conjuro. Cuando se admiten tiradas de salvacién, un
éxito en la misma tipicamente reduce o elimina los efectos
del conjuro, dependiendo de la descripcion del mismo.

CONJUROS REVERSIBLES

Algunos conjuros tienen efectos reversibles, tal y como se pue-
de leer en la descripcién de algunos hechizos. Para los magos
y elfos, el efecto reversible de un conjuro es considerado a
todos los efectos un conjuro diferente y debe ser memorizado
independientemente del efecto contrario. Por ejemplo, el con-
juro de nivel 9 de mago conocido como Liberar, se considera
un conjuro Unico a todos los efectos, mientras que su reverso:
Aprisionar, debe ser considerado otro conjuro independiente.
Los clérigos pueden usar un efecto u otro del conjuro reversi-
ble de manera totalmente libre, aunque deben ser prudentes
en el uso indebido de los conjuros que contravenga su ali-
neamiento y el de su deidad, pues la utilizacién de conjuros
contrarios a su alineamiento, enfurecerian a su dios con des-
agradables consecuencias para el clérigo (consecuencias que
dejamos a discrecion del Narrador).

ACUMULAR_ E€FECTOS DE CONJUROS

Los conjuros que afectan a diferentes habilidades pueden
combinarse con otros hechizos u objetos magicos y artefac-
tos en posesion del lanzador o receptor del conjuro. No obs-
tante, no es posible lanzar conjuros iguales para acumular
su efecto en una sola habilidad. Por ejemplo, un clérigo no
podra lanzar sobre si mismo dos conjuros de Bendecir, pero
si podria lanzar un conjuro de Bendecir, cuyos efectos se
apilarian sin problemas a los de su maza magica +1.

CONJUROS INICIALES

Como ya hemos mencionado, los clérigos tienen acceso a cual-
quier conjuro que puedan lanzar con arreglo a su nivel de ex-
periencia. No obstante, elfos y magos deben elegir sus conjuros
iniciales y unos pocos mas que pueden aprender aunque no pue-
dan lanzar. Asi pues, elfos y magos podran elegir dos conjuros
de nivel 1 adicionales ¥ un conjuro de nivel 2. Todos los demas
conjuros se conseguiran en el transcurso de sus aventuras.

CONJUROS D€ PALADIN

Los paladines, al igual que los clérigos, pueden lanzar conju-
ros, pero su capacidad para ello esta limitada a determinado
nivel. Una vez alcanzado el nivel necesario para conjurar,
estaran sujetos a las mismas condiciones que los clérigos.
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ALCANCE

Muchos de los conjuros que veremos a continuacién tienen
un alcance determinado. Todos los efectos de un conjuro
mas alla de esa distancia, no funcionaran, tal y como viene
explicado en la descripcién de cada conjuro.

OURACION

Casi todos los conjuros poseen una duraciéon determinada.
Una vez concluido el tiempo (indicado en el apartado de du-
racion de cada conjuro) los efectos del conjuro terminaran
de manera automatica.

/
AREA D€ €FECTO

Cuando usamos esta referencia, nos referimos al area, inde-
pendientemente del alcance, donde los efectos, tanto noci-
vos como beneficiosos, de algunos conjuros se dejan notar
de manera efectiva. S6lo unos pocos conjuros emplean este
tipo de referencia.

CONJUROS O€ MAGO

Y GLFO
CONJUKOS O€ MACO Y GL]:O o¢ N1vel 1
AGRANDAR

ALCANCE: 5 metros/nivel
DURACION: 5 asaltos/nivel

El conjurador puede lanzar este hechizo contra una criatura
u objeto. Si el objetivo no supera la tirada de salvacién contra
conjuros, su tamafo y su peso se veran incrementados inme-
diatamente hasta un 10% por nivel del lanzador, a eleccién
del mismo. Por el contrario, si se supera la tirada de salvacion,
el conjuro no tiene efecto. El objetivo crece de manera propor-
cional a su altura, anchura y peso, ademés todo el equipo que
porte en ese momento se incrementa en la misma proporcion.

Para lanzar este conjuro el objetivo ha de estar en el alcance
visual del mago. Si en el lugar donde se encuentra el objetivo
no existiera espacio suficiente para alcanzar el tamafio desea-
do por el conjurador, el objetivo crecera lo maximo posible.

Todas las caracteristicas fisicas del objetivo se ven afectadas
al agrandarse, pero no las magicas, la categoria de armadura
(CA), ni las tiradas de ataque, que seran las de la criatura base.

Este conjuro es reversible, y puede reducir con las mismas ca-
racteristicas que agrandar. Ademas, cualquiera de ellos sirve
para negar al otro, es decir, un objetivo reducido que se vea
afectado por un conjuro de Agrandar volvera a su tamafio
normal. El limite existente para reducir es hasta el 90% del
tamafio original; como mucho, el objetivo tendra un 10%
de su tamafio original.

ALARMA

ArLcANCE: 10 metros
DuRrAcION: 4 horas + 1/2 hora/nivel

El conjurador debera seleccionar el 4rea sobre la que desea
lanzar este sortilegio. Una vez realizado el conjuro, cualquier
criatura que entre dentro del area de efecto provocara que




suene un fuerte repiqueteo audible en un radio de veinte
metros. Este radio se ve reducido en tres metros por cada
puerta interpuesta y en seis metros por cada pared, durante
un asalto. Las criaturas incorpéreas, invisibles y gaseosas
activan la alarma igualmente, pero no una criatura que sea
teletransportada al interior del 4rea de efecto.

El lanzador puede elegir otra versién del conjuro: en lugar
de sonar una alarma en toda la zona, solamente se activa en
su mente y es la inica persona que se percata de la activacion
de la susodicha.

AURA MAGICA

Arcance: Contacto
Duracion: 1 dia/nivel

Con este conjuro un lanzador puede enmascarar el aura de un
objeto de varias maneras diferentes, pudiendo hacer que un obje-
to normal parezca mégico y viceversa. También es posible alterar
las emanaciones magicas, haciendo que el objeto aparente mas o
menos poderoso. Asi, si es lanzado un conjuro de Identificar, el
lanzador del conjuro tendra un 25% de probabilidades de darse
cuenta de que este aura ha sido modificada y deber4 lanzar un
conjuro de Disipar magia para poder identificarlo correctamen-
te, en caso contrario sera identificado con el aura falsa.

Este conjuro tiene limitaciones, ya que el objeto sélo puede
pesar cinco kilos por nivel del lanzador; ademas no funcio-
na en artefactos magicos, la magia de estos es excesivamente
poderosa para ser alterada.

BolA e Nieve De TISTAN

ALCANCE: 20 metros/nivel
DURACION: Instantaneo

Este conjuro crea una bola de nieve magica en la mano del
lanzador, que puede ser arrojada de inmediato. La bola de
nieve golpea automaticamente para causar 1d4 puntos de
golpe, 1d6 de dafio para criaturas basadas en fuego, como
los elementales de fuego o mefits de fuego. La bola de nieve
golpea tal y como lo hace el conjuro de Proyectil magico.

La bola de nieve de Fistan es considerada por muchos magos
como una forma menor de Proyectil mégico, aunque tiene
ventaja en el radio de accién a niveles superiores y puede ser
dirigida contra un objeto ademéas de contra una criatura.

BORRAR

A1rcaNCE: 30 metros
DURACION: Permanente

El lanzador, gracias a este conjuro, puede borrar todo tipo
de escritura normal y magica, yaseaenun libro, pergamino,
runas, etc. La escritura no magica sera borrada siempre. En
lo tocante a la escritura magica, ésta tiene un 30% de proba-
bilidades més un 5% por nivel de lanzador de ser borrada,
hasta un méaximo de 90% de posibilidades.

CAfoA De pluma

ALCANCE: cubo de 3 metros
DuURrACION: 1 asalto/nivel

En el momento en que se lanza este conjuro todas las criaturas
y objetos que se encuentren dentro del alcance del conjuro,
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un cubo de 3 metros de lado y un méaximo de peso de 100 ki-
los mas 100 kilos adicionales por nivel del lanzador, adquie-
ren la masa de una pluma, es decir, si estan en caida libre, a
partir de ese momento su velocidad descendera hasta medio
metro por segundo evitando cualquier dafio por caida. Una
vez terminada la duracién del conjuro, los objetos afectados
volveran a tener su indice de caida normal. El conjuro sblo
funciona con criaturas y objetos en caida libre.

CAMBIAR €L YO

ALCANCE: 0
DuraciON: Nivel del lanzador +6 turnos

Mediante este conjuro el lanzador puede cambiar su pro-
pio aspecto, incluyendo la ropa y el equipo que lleve en ese
momento. El conjurador puede transformarse en cualquier
criatura bipeda de aspecto humanoide que desee alterando
su cuerpo, aunque el tamafio no puede variar mas de 0,5 me-
tros. Ademas el lanzador mantendra sus caracteristicas, pues
esta alteracion no le concede ninguna propiedad, especial
0 no, que tenga el tipo de criatura en la que se transforme.

Si el lanzador una vez transformado actia de manera extra-
fia en comparaciéon a como debiera actuar segin su nuevo
aspecto, las criaturas que lo vean tienen derecho a una tirada
de salvacion contra conjuros (o una tirada de INT, a discre-
ci6n del Narrador) para percatarse del engafio.

CERRAR. pOI{CAL

ALCANCE: 3 metros
DURACION: 2d6 turnos

Este conjuro bloqueard magicamente una puerta o similar,
como si poseyera una cerradura u otro tipo de cerrojo. Un
conjuro de Apertura o Disipar Magia cancelara los efectos
de Cerrar portal.

OETECTAR MAGIA

ArcaNcg: Radio de 20 metros
DURACION: 2 turnos

Con este hechizo, el conjurador se percatard de manera in-
mediata de todos los objetos y criaturas magicas existentes
dentro de un area de veinte metros a su alrededor. Todos los
objetos e individuos de naturaleza magica brillaran con una
tenue aura s6lo discernible para el lanzador. Este brillo no
traspasa barreras fisicas normales, como muros, puertas o
batles. Asi, un anillo magico escondido dentro de un cajén
secreto brillara si esta dentro del alcance del conjuro, pero
el hechicero no se percatara de su presencia a menos que
descubra y abra el cajon.

OETECTAR MUERTOS VIVIENTES

ALcANCE: 0
DURACION: 3 turnos

Este conjuro permite al lanzador detectar a todas las criatu-
ras muertas vivientes a partir del alcance del conjuro. El area
de efecto se extiende formando un sendero de 3 metros de
ancho y 20 metros de largo (mas 3 metros de largo por nivel
del hechicero) en la direccién en que esté mirando. Escrutar
una direccién requiere un asalto, y el lanzador debe perma-
necer inmévil. Aunque el conjuro indica direcciéon, no da
localizacion especifica o distancia. Detecta muertos vivientes




a través de paredes y obstaculos, pero se ve bloqueado por 30
centimetros de piedra s6lida, un metro de madera, tierra o
un delgado revestimiento de metal. El conjuro no indica el
tipo de muerto viviente detectado, s6lo su presencia.

O15co FLOTANTE D€ NEBULA

ALCANCE: 0
DURACION: 6 turnos

Este conjuro crea un disco magico que flota cerca del lanza-
dor de manera invisible. El disco tiene las mismas dimen-
siones y forma que un escudo mediano. Sobre él se puede
acomodar una carga de hasta un maximo de mil kilogramos.
El escudo flotante no puede crearse en el mismo espacio que
ocupe otra estructura o criatura; y flotara a la altura de la
cintura del lanzador, manteniendo esa posicién y siguiendo
al conjurador alld donde vaya a una distancia maxima de
dos metros. El disco flotante no podra usarse como arma,
debido a su entidad nebulosa. Cuando la duracién del con-
juro llegue a su fin, el disco desaparecera, dejando caer todo
equipo o pertrecho que sostuviera.

OORMIR

A1CANCE: 80 metros
DuRrAcION: 4d4 turnos

Este conjuro provocara que todas las criaturas dentro del al-
cance caigan en un sopor parec1do al suefio. El conjuro s6lo
afectara a criaturas pequefas, o humanoides no mayores que
un hombre con 4 DG o menos, con un maximo de 2d8 DG
de criaturas afectadas. Las criaturas con menos DG seran las
primeras en caer, y aquellos con menos de 1 DG seran con-
siderados, para los efectos de este conjuro, como de 1 DG de
golpe. Las criaturas caeran dormidas y quedaran indefensas.
No obstante, una herida o golpe no mortal despertara al
individuo. Los muertos vivientes y otras criaturas especificas
son inmunes a estos efectos.

ENCONTRAR FAMILIAR

Arcance: 1,5 km./nivel
DuraciOn: Especial

Con este conjuro el lanzador llama a un familiar para que
sea su compafiero, normalmente un animal pequefio. Una
vez que éste aparece, se crea un vinculo entre el animal y
el lanzador que permite a este Gltimo dar breves 6rdenes
al familiar. El conjuro, adicionalmente, vincula los poderes
sensoriales del familiar con los de su amo. El familiar ob-
tenido tendrad 3 puntos de inteligencia mas de lo normal,
amén de 4 puntos de golpe + 1 punto de golpe por nivel del
lanzador y su CA sera de 6. Ademas sus tiradas de salvacion
seran las de su amo (en caso de superarlas no sufrira dafio,
de lo contrario s6lo la mitad). Su longevidad estara unida
a la de su amo y no envejecera mientras continfien juntos.

El familiar ha de permanecer en contacto con el amo, siem-
pre que se halle a méas de 1,5 km de distancia pierde 1 PG
al dia, cuando llegue a cero morira. El fallecimiento del
familiar por cualquier causa obliga al amo a realizar una ti-
rada de salvacién contra muerte, si falla, el lanzador morira,
pero si la pasa perdera un punto de constituciéon (CON) de
forma permanente y no podra llamar a otro familiar hasta
transcurrido un afio.

Las 6rdenes que se pueden dar al familiar son muy basicas,
asi como las respuestas del mismo. El familiar no puede
realizar acciones complejas y tendra todas las dificultades
propias de su especie; el amo no puede ver, ni oir a través de
su familiar, este le podr4 transmitir de manera basica lo que
escuche u observe.

Cuando es conjurado este poderoso arcano, el mago ha de
lanzar 1d8 y mirar en la siguiente tabla para ver que familiar
encuentra. Cada uno de ellos concedera al mago un poder es-
pecial, siempre y cuando el familiar esté con él, pero no puede
elegir que familiar encuentra. Si no encuentra ninguno, no
podra volver a lanzar el conjuro hasta transcurrido un afio:

tgg\om\ TAMILAR * TPODERES SENSORIALES
1 Gato Visién nocturna 10 metros
2 Cuervo +1 punto de inteligencia
3 Rata +1 tiradas de salvacién
4 Buho +1 punto de sabiduria
5 Sapo +1 punto de golpe
6-7 Comadreja +1 tiradas de sorpresa e iniciativa
3 Nada Ningan familiar disponible

* El Narrador puede sustituir estos animales por otros que estime
convenientes, 0 que sean mas tipicos de la zona en la que se encuentren
los aventureros, en cualquier caso, con parecidas caracteristicas y
otorgando poderes similares.

€Scudo

A1LCANCE: 0
DURACION: 2 turnos

Con este sortilegio se crea una barrera invisible alrededor
del cuerpo del receptor del conjuro, muy proxima al mismo
(unos pocos centimetros). La barrera se mueve con el aventu-
rero imitando todos sus movimientos. Mientras surte efecto,
este escudo magico proporcionara al receptor un bonifica-
dor adicional de armadura -2 contra armas de proyectil, y -4
contra otros tipos de ataque. Si un proyectil magico golpea
el escudo, el receptor protegido por el mismo tendra derecho
a una tirada de salvacién contra conjuros. Si tiene éxito en la
tirada, el proyectil no causara dafio alguno.

GRASA

ArcaNcE: 10 metros
DURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

Con este conjuro el lanzador puede cubrir una superficie
de su eleccion con una capa grasienta que hara la zona muy
resbaladiza. Cualquiera que intente atravesar este drea una
vez lanzado el conjuro ha de realizar una tirada de salvacién
contra conjuros o resbalard y caera al suelo automaticamen-
te. En el siguiente asalto volvera a realizar una tirada de
salvacion para salir de la zona, y asi hasta que pase la tirada
o explre el conjuro. La superficie maxima que se puede “en-
grasar” ocupa un radio de 5 metros.

Otro uso muy comun de este conjuro es engrasar un objeto
con el fin de dificultar su uso, por ejemplo, la espada de un
enemigo. Este uso funciona exactamente igual, la criatura
que pretenda usar el objeto “engrasado” debera pasar la co-
rrespondiente tirada de salvacion.




Dechiz AR persONA

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Leer abajo

Este conjuro s6lo afecta a criaturas humanoides inteligentes
o cuasi inteligentes. La victima de este conjuro tiene derecho
a realizar una tirada de salvacion contra conjuros. Si logra
tener éxito, el hechizo no causara efecto alguno en su perso-
na. En caso contrario, la victima quedara hechizada, y creera
que el hechicero que lanzé el conjuro es el mejor de sus
amigos, tratando, por tanto, de defenderlo ante cualquier
amenaza existente.

Este encantamiento no tiene efecto alguno sobre animales,
criaturas de naturaleza magica, muertos vivientes 0 mons-
truos humanoides mayores que un ogro. El lanzador debera
hablar la lengua del oponente hechizado y nunca sera obede-
cida una orden que obligue a la victima a quitarse su propia
vida o llevar a cabo una accién suicida.

El encantamiento puede durar meses o incluso afios, aunque
la victima tendra derecho a una tirada de salvacién contra
conjuros diaria, semanal o mensual para comprobar si sigue
bajo los efectos del encantamiento, dependiendo de su inte-
ligencia, tal como viene reflejado en la siguiente tabla.

INTELIGENCIA I TIRADA D€ SALVACION

3-8 Mensual
9-12 Semanal
13-18+ Diaria

El encantamiento quedard roto de manera inmediata si el
lanzador del mismo ataca deliberadamente al individuo en-
cantado, ya sea mediante otro conjuro o apelando a la fuerza
fisica. La victima se defendera de igual modo si es atacado
por los aliados del conjurador.

TOENTIFICAR

Arcance: 0
DuraAciON: 1 turno/nivel

Este conjuro es de gran utilidad para los usuarios de la magia,
pues, sirve para identificar las caracteristicas de otros objetos
magicos. Este proceso requiere de mucha concentracién por
parte del mago, por lo tanto es necesario que emplee al menos
2 horas ininterrumpidas estudiando las auras magicas de cada
objeto antes de poder lanzar el conjuro. Si dicho estudio se ve
interrumpido tendra que comenzarse de nuevo.

El lanzador podra identificar un objeto mégico por nivel
de lanzador. Una vez seleccionados los objetos, el Narrador
realizard una tirada secreta para ver el resultado de la iden-
tificacién. El lanzador tiene una probabilidad del 10% por
nivel de lanzador, hasta un maximo del 90%, de identificar
el objeto. Con un resultado de 91-95% no identifica nada,
y un resultado de 96-100% da una identificaciéon incorrecta.
El resultado de la misma es a elecciéon del Narrador. Por
ejemplo, una espada +1 puede ser identificada como una
espada maldita -1, el lanzador creerd que esta en lo cierto
y s6lo podra caer en la cuenta de su error con el uso del
objeto en cuestion y si resulta evidente. Se realizaran tiradas
independientes por cada objeto a identificar.

Si un objeto magico tiene mas de una caracteristica, en el
momento de la identificaciéon sélo es revelada una de ellas.
Por ejemplo, una varita de curacién sera revelada como tal
pero no se sabra cuantas cargas le quedan. El orden en el que
son descubiertas las habilidades del objeto se deja a discre-
ci6n del Narrador.

Para volver a lanzar este conjuro sobre un objeto, el lanzador
ha de esperar hasta subir un nivel de experiencia, tanto si no
ha adivinado nada, como si es para descubrir una segunda
caracteristica del objeto

Debido a las emanaciones magicas que son necesarias trasto-
car para identificar objetos magicos, el lanzador perdera un
punto de constitucién por cada objeto que examine. Una
vez acabado el conjuro, el mago debera descansar y recupera-
r4 un punto de constitucién por hora.

Leer lenguag

A1LcANCE: 0
DURACION: 2 turnos

Este conjuro permitird al lanzador leer cualquier lengua o
idioma, no asi hablar el mismo. También podra entender
codigos secretos o simbolicos, incluso mapas.

Leer MAGIA

ALCANCE: 0
DURACION: 1 turno

Este hechizo permitira al lanzador leer cualquier escritura de
indole arcana, asi como runas y escritos magicos en perga-
minos y similares. No obstante, una vez que el hechicero lea
un pergamino o escritura arcana, el contenido podra releerse
sin tener que lanzar de nuevo el conjuro. Todos los libros
de conjuros estan protegidos usando escritura arcana y s6lo
sus propietarios pueden estudiarlos sin tener que recurrir
a este sortilegio. Libros de conjuros pertenecientes a otros
magos/elfos desconocidos que los aventureros encuentren
en el curso de sus exploraciones requeriran el uso de este
hechizo para su lectura.

luz

Arcance: Radio de 20 metros
DURACION: 6 turnos + 1 turno por nivel del lanzador.

Con este conjuro se ilumina un area de 20 metros alrededor
del lanzador, como si estuviera equipado con una antorcha
normal. El hechizo puede lanzarse sobre un objeto para que
el mismo despida luz, como la punta de un bastén, un cetro,
o incluso una espada. El sortilegio también puede utilizarse
para cegar a una criatura, lanzando el mismo sobre sus ojos.
La victima debera tener éxito en una tirada de salvacion con-
tra conjuros o quedara cegada durante 12 asaltos. El conjuro
de luz no funcionara en un 4rea donde esté surtiendo efecto
un hechizo de Oscuridad, y viceversa.

El reverso de un conjuro de luz es conocido como Oscuri-
dad, y causa que un area de 20 metros de radio alrededor
del lanzador o un objeto quede sumido en una oscuridad
impenetrable. Ambos sortilegios contrarrestan su efectos y
disipan el contrario.




MANOS ARDIENTES

A1LCANCE: 0
DuRACION: Instantaneo

Una vez lanzado este conjuro, brotan a través de las puntas
de los dedos del lanzador unas llamas abrasadoras que arra-
san lo que encuentran a su paso hasta una distancia de dos
metros. Salen diez chorros en forma de abanico y abarcan
un arco aproximado de ciento veinte grados, cualquiera que
se hallé dentro del area de efecto del conjuro sufririn 1d4
puntos de golpe, + 1 PG por nivel del lanzador, hasta un
maximo de 20 (1d4+20 si el lanzador es de nivel veinte, o
1d4+5 si el lanzador es de nivel 5, por poner dos ejemplos).
Las criaturas y objetos que se vean afectadas por el conjuro
tienen derecho a una tirada de salvacién contra conjuros
para sufrir s6lo mitad de dafio. Cualquier material inflama-
ble dentro de la zona arde automaticamente sin ningan tipo
de tirada de salvacién, el resto de objetos han de realizar la
tirada de salvacion o sufrir los efectos del fuego.

paoztecaéw CONTRA €L MAL

ALCANCE: 0
DURACION: 6 turnos

Este hechizo crea una esfera invisible en torno al cuerpo del
lanzador, de manera que todo ataque perpetrado por cria-
turas malignas serd penalizado en las tiradas de ataque con
-1, mientras que el conjurador ganara un +1 a todas sus tira-
das de salvacién mientras dure el conjuro. Adicionalmente,
todo individuo bajo los efectos de un conjuro de Hechizar
persona no podra atacar al conjurador. Este conjuro no con-
trarresta los efectos dafiinos de un Proyectil magico.

ProYyecTil mAGico

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Instantanea

Al conjurar este sortilegio, un proyectil luminoso, parecido
a una flecha, surgira de los dedos del mago y golpeara a
la victima elegida de manera infalible, siempre que se en-
cuentre en la linea de vision del lanzador. El proyectil causa
un dafio de 1d6+1 y no se permite tirada de salvacion para
eludir sus efectos.

Cada cinco niveles de experiencia, el conjurador ganara dos
proyectiles adicionales en el mismo hechizo. Asi por ejem-
plo, a nivel 5 el lanzador dispondra de tres proyectiles, cinco
a nivel 10, siete a nivel 15 y asi sucesivamente. Cada uno de
estos proyectiles puede golpear objetivos diferentes.

REPARAR

A1cANCE: 30 metros
DURACION: Permanente

Mediante este conjuro el lanzador puede reparar pequefias
roturas en objetos comunes. Por ejemplo, podria reparar el
eslabén de una cadena rota, el pomo de una puerta, una
daga mellada, etc. En ninglin caso se puede reparar un obje-
to magico por pequefia que sea la rotura que tenga; ademas,
unicamente se puede reparar hasta un volumen maximo de
0,25 metros cabicos por nivel del lanzador.

La reparacion producida por este conjuro no es magica, el
objeto queda realmente reparado y no podra ser devuelto a
su estado anterior disipando la magia que lo arreglé.

ROSTRO CADAVERICO

Avrcance: Toque, 1 sujeto
DuraciON: 1 turno por nivel

Este conjuro nigromantico permite al lanzador transformar
su rostro, o el de aquel que toque, en el horrible semblante
de un muerto, de un cadaver en descomposicion. El efecto
de esta ilusion es tan poderoso e impactante, que el lanzador
o la persona afectada ganara un bonificador +1 a su tirada
de sorpresa. Adicionalmente, toda criatura de 1 DG o me-
nos, debera realizar una tirada de salvacion contra miedo
para no caer presa del panico y huir por 1d4 asaltos. Si
el hechizo es lanzado sobre una criatura no amistosa, ésta
tendrd derecho a una tirada de salvacién contra conjuros
para evitar sus efectos.

SALto

Aircance: Contacto
DuraciON: 1d4 asalto + 1 asalto/nivel

Este conjuro puede ser lanzado sobre el propio mago o sobre
cualquier persona que toque. Una vez realizado el conjuro, el
objetivo del mismo podra saltar diez metros hacia delante, tres
hacia atras o cinco hacia arriba una vez por turno. Este salto
no impide al aventurero realizar la accidon que desee durante su
asalto, por ejemplo puede saltar y atacar en un mismo asalto.




SRVIENTE INVISIBLE

A1rcaNCE: 0
DuraciOn: 1 hora + 1 turno/nivel

Este conjuro crea una fuerza invisible, sin mente ni forma, que
sigue las 6rdenes del lanzador: puede coger cosas, abrir puertas
(no atrancadas), etc. No puede luchar, ni ser atacado. Unicamen-
te puede cargar diez kilos de peso o arrastrar unos veinte. No
puede atravesar muros, pero si pasar por debajo de una puerta,
aunque si el lanzador no conoce lo que hay detras no podra dar
6rdenes al sirviente sobre lo que debe hacer. Este no ve, ni sabe
nada que no vea o sepa el lanzador, por ejemplo puede pasar por
debajo de una puerta y abrirla por el otro lado si el lanzador ha
visto esa puerta anteriormente de alguna manera, de lo contrario
el sirviente no puede hacer nada. El sirviente puede moverse
hasta un radio de treinta metros del lanzador, una vez superado
ese radio se disipa. El sirviente puede ser disipado magicamente
o si sufre el dafio de 1 PG por efecto de un conjuro.

‘CogQue heLADO

ArcaNnce: 0
DURACION: 3 asalto + 1 asalto/nivel

Esta conjuro crea un aura de energia azul en la mano del
mago durante el asalto en el que es lanzado. A partir del si-
guiente asalto y hasta que expire el conjuro, el lanzador puede
intentar tocar a un oponente con su mano. Una vez tocado el
objetivo, el mismo pierde 1d4 PG y ha de realizar una tirada
de salvacioén contra conjuros o sufrira la pérdida de un punto
de fuerza. Si la fuerza (FUE) se ve reducida a cero, la criatura
morira. Los puntos de fuerza (FUE) sustraidos por este con-
juro se recuperan al ritmo de un punto por hora.

St la criatura es un muerto viviente, en lugar de perder un
punto de fuerza (FUE) si no supera la tirada de salvacién
huira del combate en ese momento durante 1d4 asaltos, mas
un asalto por nivel de lanzador.

Cos

ArcaNCE: 10 metros por nivel
DURACION: 2 asaltos por nivel

Este simple sortilegio provoca en la criatura afectada un repen-
tino ataque de tos. Debido a esta circunstancia sobrevenida,
el sujeto victima de este arcano sera penalizado con un -2 a su
tirada de ataque, perdiendo igualmente cualquier bonificador
de DES que tuviera a efectos de calcular su CA. La tos llegara
subitamente y provocara el desconcierto del afectado.

El conjuro afectara a un sujeto por nivel . Criaturas enormes
no se veran afectadas por el conjuro (gigantes, dragones o ti-
tanes, por ejemplo). Tampoco los muertos vivientes sufriran
los efectos de este sortilegio.

VENTRILOQUIA

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 2 turnos

Mediante este conjuro, el lanzador podra cambiar el tono y
timbre de su voz, o la de cualquier otro, asi como provocar
un sonido determinado que parezca provenir de un lugar
elegido por el lanzador (detras de una puerta, una estatua,
un pozo, etcétera). El lanzador puede usar este conjuro con
cualquier idioma que domine.
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CONJUROS D€ MAGO Y €ljo Nrvel 2
ABRIR

ALCANCE: 20 metros
DURACION Y EFECTO: Leer abajo.

Mediante este conjuro el lanzador podra abrir cualquier tipo
de cerradura o cancela a la que se enfrente. Cualquier puerta
que esté cerrada, ya sea por medios fisicos convencionales
o con el concurso de la magia, podra abrirse usando este
conjuro. Asimismo, también podra ser empleado para abrir
puertas secretas u otros compartimentos similares, incluso
si estin bloqueados por una barra de madera o hierro, y
siempre que hayan sido detectados previamente.

Bolsillos oculTos

Arcance: Contacto
DURACION: 12 horas + 1 hora/nivel

El lanzador ha de elegir una prenda en la que, una vez lan-
zado el conjuro, podra guardar en ella muchas més cosas de
las que normalmente entrarian, quedando ocultas de esta
manera. El conjuro crea unos bolsillos extradimensionales
en la prenda que sélo el lanzador puede ver. En total podra
crear cinco bolsillos, en los que se pueden guardar hasta
diez kilos de peso en cada uno. Ademas el lanzador puede
decidir el tamafio de cada uno de estos bolsillos, siendo el
volumen total de cinco metros ctbicos, pudiendo también
decidir crear menos bolsillos.

Si este conjuro se acaba o es disipado magicamente, todos
los objetos que haya en el interior de los bolsillos en ese
momento caeran automaticamente alrededor del portador
de la prenda.

CAMBIO O€ ASPECTO

ALCANCE: Personal
DurAciON: 1d4 horas + 1 asalto/nivel

Mediante este conjuro, el mago puede alterar su aspecto, en
forma y apariencia, los cambios incluyen toda la ropa y el
equipo que el lanzador lleve puesto en ese momento.

El cambio esta limitado al 50% del tamafio del lanzador, y
se puede transformar en cualquier criatura bipeda que co-
nozca, pero nunca podra transformarse en una criatura que
no haya visto. Esta transformaciéon no concede las caracte-
risticas de la nueva forma adoptada y se mantienen la CA'y
las tiradas de ataque y salvacion. Ademas, si la criatura no
tiene manos, el mago no podra lanzar hechizos debido a que
no podra ejecutar con las manos los movimientos necesarios
para desencadenar la magia.

Las tnicas cualidades fisicas de la criatura elegida de las que
el mago se puede beneficiar, ademas de su aspecto, son las
alas, que le permitirian volar a %2 del indice de movimiento
de la criatura; y las branquias, que le permitirian respirar
bajo el agua.

El lanzador puede elegir terminar con el conjuro, antes de
que este expire, y volver a su aspecto normal en cualquier
momento.




CEGUERA

A1cANCE: 30 metros + 10 metros/nivel
DuraciOn: Especial

Cuando el mago lanza este conjuro sobre una criatura, ésta
ha de realizar una tirada de salvacién contra conjuros. Si
fracasa quedara totalmente ciega y sufrird un penalizador
de 4 en sus tiradas de ataque, otorgando a su vez un +4
bonificador a las tiradas de ataque de sus oponentes.

CERRADURA ARCANA

ALCANCE: 3 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro es similar a Cerrar portal aunque funciona so-
bre cualquier cerradura, candado, cancela, puerta, ventana o
similar, y sus efectos son permanentes hasta que sea disipada
magicamente (mediante el conjuro Disipar magia). No obs-
tante, el conjuro Abrir puede ser empleado para neutralizar
el efecto de Cerradura arcana. Una vez sellado el portal, sélo
el conjurador puede pasar libremente por la puerta cerrada
sin que el conjuro desaparezca. Cualquier conjurador con
tres niveles o mas que el lanzador del conjuro de Cerradura
arcana puede disiparlo de manera automatica.

OEeTECTAR ALINEAMIENTO

Arcance: 10 metros
DurAcION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al lanzador estudiar el aura de una
criatura u objeto, siempre que este ultimo tenga alineamien-
to, y de esta manera averiguar su naturaleza. El conjurador
necesita de tres asaltos para conocer el alineamiento de una
criatura u objeto, para ello ha de permanecer concentrado
mirando el objetivo. Al finalizar el tercer asalto, el objetivo
realizara una tirada de salvacién contra conjuros y, si no la
supera, su alineamiento sera detectado por el mago, aunque
haya sido camuflado méagicamente. Asi un conjurador de
nivel tres podra intentar detectar el alineamiento de una
criatura con un solo hechizo, uno de nivel 6 de dos, etc.

Este conjuro es reversible y hace que el alineamiento de una
criatura u objeto sea indetectable durante 24 horas. Si es lan-
zado un conjuro de detectar alineamiento sobre un objetivo
que tiene un conjuro de alineamiento indetectable, este sera
disipado pero el alineamiento no sera revelado al lanzador.

OETECTAR €L MAL

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 2 turnos

Gracias a este sortilegio, el conjurador podra detectar a toda
criatura u objetos malignos en un radio de 20 metros. Los
objetos o individuos de naturaleza malvada brillaran con
una tenue aura soélo discernible para el lanzador. El veneno
o las trampas no son considerados objetos malvados y, por
lo tanto, no puedan ser detectados mediante este hechizo.

OCTECTAR 1o INVISIBLE

ALCANCE: 3 metros por nivel del lanzador
DURACION: 6 turnos

Gracias a este efecto arcano, el lanzador sera capaz de descu-
brir aquellos objetos o individuos que se mantienen invisi-
bles dentro del alcance del conjuro.

ESFeErRA LLAMEANTE

ArcaNcE: 10 metros
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea una bola de fuego dentro de su radio de
alcance de 10 metros del lanzador. Una vez creada, el mago
puede hacer rodar la bola de marras en la direcciébn que
desee dentro del radio de alcance. Las criaturas que entren
en contacto con la esfera sufren la pérdida de 2d6 puntos de
golpe debido al fuego, aunque tienen derecho a una tirada
de salvacién contra conjuros para mitad de dafio. Ademas,
cualquier criatura que se encuentre a 1,5 metros de distancia
de la esfera también sufre la pérdida de 1d6 PG (tirada de
salvacion de conjuros para mitad de dafio).

La esfera puede pasar por encima de obstaculos de hasta
un metro de alto; cualquier objeto por el que pase la esfera
sufrird dafio por fuego.

La esfera permanecerd inmévil a no ser que el mago esté
concentrado en moverla, de ser asi no podra lanzar ningin
otro conjuro mientras aguante la concentracion.

FlechA ACTOA ©€ NEFERTNRI

ALCANCE: 180 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro provoca que una flecha magica verdosa brote
de la punta del dedo indice del lanzador y se dirija al objeti-
vo elegido por el mago. Una vez alcanza a su victima, inflige
2d4 puntos de dafio por acido, sin posibilidad de tirada de
salvacion para el objetivo, aunque si para los objetos que
sean golpeados por la flecha, como pueden ser las armas o
armaduras que porte el sujeto alcanzado.

Por cada tres niveles del lanzador, la flecha permanecerd un
asalto mas en el cuerpo del objetivo causando 2d4 PG mis.

TUERZ A EXTRAORDINARIA DE Rurgus

ArcaNnce: Contacto
DurAciON: 1 hora/nivel

El objetivo de este conjuro gana puntos de fuerza (FUE) segtin
su categoria de aventurero, puntos que le permiten aumentar
sus modificadores de ataque y dafio, asi como realizar proezas
basadas en la fuerza (FUE) que previamente estaban fuera de su
alcance. Toda prueba basada en la fuerza (FUE) que se realice
bajo el efecto del conjuro usara la nueva puntuacion de fuerza.

CATEGORIA GANANCIA €N FUE

Barbaro, enano, explorador, guerrero paladin,

. . .. 1d8 puntos
samurai, semiorco, viajero de las estrellas
Asesino, bardo, gnomo, ladrén, mago, ninja 1d4 puntos
Clérigo, druida, elfo, elfo oscuro, hombre
1d6 puntos

serpiente/cobra, mistico semielfo

Cuando la puntuacién de fuerza supere 18, hay que afadir
un +1 al ataque y al dafio por cada tres puntos superiores a
18, es decir +1 con fuerza 19, +2 con fuerza 22, etc.




TTUCRZ A FANTASMAL

A1cANCE: 80 metros
Duracion: Concentracion

Este sortilegio creard una ilusion que modifica la aparien-
cia de un objeto, individuo o simplemente creindola de la
nada. El lanzador sblo podra crear ilusiones de cosas con las
que haya interactuado anteriormente o haya visto en algan
momento de su vida. Si el conjurador emplea la ilusiéon para
atacar, ésta se desvanecerd una vez sea golpeada. Por otro
lado, si se emplea la ilusién en una accidén ofensiva, recrean-
do, por ejemplo, una daga arrojadiza o una avalancha de
rocas, la victima tendra la oportunidad de realizar una tirada
de salvacién contra conjuros para percatarse del engafio.

DojA resplaNOeciente

ALCANCE: 1 arma
DURrACION: 1 asalto

En el asalto siguiente tras lanzar este conjuro, cualquier arma
de filo obtendra una bonificacion para golpear +3 (pero no al
dafio). La hoja prende con un feroz resplandor azulado visible
para todos, que se desvanece una vez el arma ha golpeado a un
oponente o al final del siguiente asalto. Esta bonificacion se
suma a cualquier otro bono que ya posea el arma, incluyendo la
fuerza del portador. Por ejemplo, una espada +1 golpeara como
una espada +4, y al siguiente asalto volvera a ser una espada +1.

IMAGEN REFLEJADA

ALCANCE: 0
DURACION: 6 turnos

Gracias a este conjuro, el mago podra crear 1d4 reflejos de
su propia imagen que imitaran todos sus movimientos, sien-
do indistinguibles. Estas imagenes apareceran proximas al
lanzador moviéndose a la par que el susodicho. El lanzador
no necesita mantener la concentracion y sus imagenes refle-
jadas permaneceran junto a él hasta que se agote el conjuro.
Las imagenes no son reales y no pueden, por tanto, realizar
tareas, pues son una mera ilusion. Cualquier ataque sobre
el lanzador golpeara primero contra una de estas imagenes,
haciendo que desaparezca hasta que no quede ninguna.

INVISIBILIOAD

ALcANCE: 80 metros
DUuURACION: Permanente

Este conjuro tornaré invisible a cualquier individuo u objeto
elegido por el lanzador, incluyéndose a si mismo. Cuando
una criatura se vuelve invisible, todos los objetos que porta
también se vuelven invisibles. Un individuo invisible perma-
necera en dicho estado hasta que decida atacar, lanzar un nue-
vo sortilegio o sea atacado por alguien que pueda localizarlo.
Un objeto invisible volvera a ser visible de nuevo si es tocado
por alguien. Cualquier objeto que recoja el sujeto invisible se
volvera invisible a su vez. No obstante, cualquier objeto que
deje caer se tornara visible. Un objeto que sobresalga mas de
3 metros del personaje invisible se volvera visible.

Llevicar

ALCANCE: 0
DURACION: 6 turnos + 1 turno por nivel del lanzador
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Usando este hechizo se crea un efecto magico que produce
que el receptor, u objeto elegido, leviten sobre el suelo, arriba
y abajo, a voluntad del conjurador. No obstante, no podra
desplazarse horizontalmente por si mismo.

LocAlizZ AR oOBjeTO

A1LCANCE: 20 metros + 3 metros por nivel del lanzador
DURACION: 2 turnos

Este conjuro nos permite localizar un objeto, siempre que el lanza-
dor sepa de antemano como es dicho objeto. El hechizo ofrecera
al lanzador la direccién en la que se encuentra el objeto deseado, o
aquel mas parecido segtin la descripcién que se tenga del mismo.

LocurA ©e TAKDS!

ALCANCE: criatura tocada
DURACION: 1 asalto + 1 asalto/nivel

Cuando el lanzador invoca este poder y toca al individuo selec-
cionado, éste entrara en un estado de frenesi y atacarad como un
loco sin atender a su propia seguridad. Esta “locura” concede
un bonificador de +2 al ataque y al dafio, ademas otorga 10
puntos de golpe + 1 adicional por nivel de lanzador. Estos pun-
tos de golpe adicionales se disipan una vez expirado el conjuro
aunque la criatura no haya sufrido dafio durante el combate. La
criatura, en su afin por atacar, no tendra en cuenta su defensa
y suftrird un penalizador de 2 a la CA y perderd también su
bonificador por destreza a la armadura, si lo tuviera.




Luz peRmANeNTE

A1LCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro crea un globo de luz que ilumina un area de
veinte metros de radio. La luz que emite el orbe es mas
brillante que la de una antorcha, pero de menor intensidad
que la luz diurna natural. El globo iluminard de forma
ininterrumpida, a menos que se extinga por medios magi-
cos (por ejemplo, con un conjuro de Disipar magia). Este
hechizo también puede emplearse para cegar a un contrin-
cante, lanzandolo a los ojos, en cuyo caso, el receptor de-
bera superar una tirada de salvaciéon contra conjuros para
evitar quedar cegado.

MANO GSPGC’CKAL

A1LCANCE: 30 metros + 5 metros/nivel
DURACION: 2 asaltos/nivel

Este conjuro crea una mano fantasmal conformada por la
propia esencia del mago. Dentro del radio de accion del
conjuro, esta mano se movera libremente, aunque no podra
atravesar cuerpos sélidos, ni moverlos. La mano sirve exclu-
sivamente para realizar conjuros de toque, es decir a través
de la mano el lanzador podra ejecutar a distancia conjuros
en los que es necesario tocar al objetivo.

La mano puede ser disipada méagicamente y solo recibe dafio
magico (posee 1d4 puntos de golpe). El dafio que sufra la
mano también lo soportara el mago.

La mano permanecerd activa durante toda la duracién del
conjuro pudiendo realizar una accién cada asalto.

OSCURIDAD

Ai1cANcE: 10 metros/nivel
DuraciOn: 10 minutos + 1 min/nivel

Una vez lanzado este sortilegio, toda el area de efecto se vera
envuelta en una oscuridad total, ni siquiera se podra ver en
el area con infravision, ademas ningtn tipo de luz normal o
magica puede penetrar esta tiniebla preternatural.

Este conjuro se puede anular mediante Disipar magia o con
un conjuro de Luz.

peacepcnéN EXTRASENSORIAL

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 12 turnos

Este conjuro habilita al lanzador con la capacidad de perci-
bir los pensamientos de otras criaturas. El mago/elfo debera
concentrarse durante 6 asaltos (1 minuto) en una direccidén
para captar los pensamientos de una criatura en ese rango
de alcance. Cualquier pensamiento de una criatura sera cla-
ramente comprendido, con independencia de la lengua que
emplee. Los pensamientos de un muerto viviente no pueden
“escucharse”, tal y como sucede con otras muchas criatu-
ras especiales (consultar al Narrador). Este conjuro puede
atravesar la madera, incluso la piedra, hasta un maximo de
medio metro. No obstante, el plomo bloquea los efectos del
conjuro de manera completa.

RAYO OEBILITADOR ©¢ KARKeMIShH

A1cANcE: 10 metros + 5 metros/nivel
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Este arcano absorbe la esencia vital del objetivo, reduciendo
su puntuacién de fuerza y, como consecuencia, sus bonifica-
dores de ataque y dafo. Asi, cualquier criatura humanoide
de tamafio normal o cualquier criatura de tamafio similar
ve reducida su puntuacién de fuerza a 5, sufriendo un pena-
lizador de -2 al ataque y al dafio. Si la criatura es de menor
tamafio el penalizador es de -3 y si es da mayor tamafio el
penalizador se reduce a -1. Si el objetivo supera la tirada de
salvacion contra conjuros, no sufre ninguna penalizacién.

SOROERA

ALCANCE: 60 metros
DuraciOn: Especial

El lanzador selecciona un objetivo dentro del alcance del
conjuro, la victima ha de realizar una tirada de salvacién
contra conjuros o quedara sorda hasta que el lanzador lo
decida o lancen sobre el objetivo un conjuro de Curar enfer-
medad o Disipar magia.

Una criatura sorda tiene un penalizador de -1 en su catego-
ria de armadura y sus tiradas de sorpresa. Ademas cualquier
lanzador de conjuros tendra un 25% de probabilidades de
fallar cualquier conjuro que intente usar.

TELARANA

A1rcaNCE: 30 metros
DURACION: 45 turnos

Este sortilegio crea una intrincada red de pega]osa tela de
arafa. La tela bloquea de manera efectiva un area de 3x
3x 3 metros. Criaturas enormes con gran fuerza, como los
gigantes o dragones, pueden romper la red sin dificultad
y no se ven afectados por su existencia. La telarafa es vul-
nerable al fuego, que la destruira en dos asaltos, afectando
a las criaturas que se encuentren en la marafia con 1d6
puntos de golpe por fuego.

‘CRUCO O¢€ LA CUCRDA

Arcance: Contacto
DuraciON: 10 minutos/nivel

Este conjuro ha de ser lanzado sobre un trozo de cuerda,
momento en el que un extremo de la misma se alzara verti-
calmente como si estuviera colgada de un techo. Cualquier
criatura que suba por la cuerda accedera a un espacio ex-
tradimensional del que realmente cuelga la cuerda. En este
espacio caben hasta diez criaturas humanoides de tamafio
normal. Una vez arriba las criaturas pueden tirar de la
cuerda y subirla al espacio extradimensional, con lo que su
ubicacion quedaria totalmente oculta. Las criaturas pueden
ver perfectamente a través del espacio extradimensional y
han de bajar del mismo antes de la expiracién del conjuro,
de lo contrario caeran desde la altura a la que subieron que
sera la de la cuerda, al menos tres metros, y sufriran el dafio
por caida correspondiente.




CON]U&OS O€ MAGO Y eLfo NIvVeEL 3
ACELERAR

ALcANCE: 80 metros
DURACION: 3 turnos

Este hechizo permitira al conjurador acelerar los movimien-
tos de una criatura, o hasta un maximo de veinte receptores
que pueden llegar a ser afectados a un tiempo en un radio de
veinte metros. Una criatura bajo los efectos de este conjuro
puede doblar el nimero de sus ataques en un asalto; asi
como duplicar su rango de movimiento, inclusive volando,
nadando, corriendo, escalando, etc. Sin embargo, un conju-
rador afectado por este hechizo no podra en ningin caso
lanzar mas de un conjuro por asalto. Los efectos de este
hechizo no son acumulativos.

BolA oe fFuego

A1rcANCE: 80 metros
DuRrAcION: Instantanea

El lanzador sefiala con su mano al objetivo, al tiempo que se
forma una bola incandescente de fuego del tamafio de una
nuez en la punta de su dedo indice, que vuela velozmente
hasta el objetivo a su orden (siempre que se encuentre den-
tro de su alcance) estallando al impactar en una gran bola
de fuego que produce 1d6 puntos de golpe por nivel del
lanzador a todos los objetos y criaturas en una radio de siete
metros. Las victimas del conjuro tienen derecho a una tirada
de salvacion contra conjuros que, si resulta exitosa, reducira
el dafo producido a la mitad.

CABALLO FANTASMAL D€ KARREMIShH

A1rcaNnce: Contacto
DuraciON: 1 hora/nivel

Este hechizo crea un caballo fantasmal, que s6lo puede ser
montado por el lanzador del conjuro o por la persona que
designe. El aspecto de la criatura es de color negro en todo
su cuerpo excepto los cascos que son de una sustancia etérea
parecida al humo y que evitan que la montura haga ruido
cuando se desplaza.

La montura tiene CA 2 y 10 PG, mas 1 PG por nivel de
lanzador. Si pierde todos sus puntos de golpe la criatura
desaparece, y si esta siendo montada en ese momento el ji-
nete caera al suelo y sufrird 1d6 PG por cada diez metros de
indice de movimiento.

El corcel tendra un indice de movimiento de cinco metros
por nivel de lanzador y puede transportar al jinete mas diez
kilos por nivel de lanzador hasta un maximo de cien.

Ademas las monturas tendran los siguientes poderes segin
el nivel de lanzador:

« Nivel 10: Podra caminar por el agua como si fuera tie-
rra firme.

« Nivel 15: Podra caminar por el aire como si fuera tierra
firme en el caso de que tuviera que cruzar un precipicio o un
abismo de un maximo de 150 metros.

» Nivel 20: Podra volar y su indice de movimiento sera
como el propio de un pegaso.
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CAtALepsm Oe Usher

A1rcance: Contacto
DuraciOn: 1 hora + 10 min/nivel

Este conjuro puede ser lanzado sobre el propio lanzador o
sobre cualquier criatura que escoja. Si la criatura acepta el
conjuro voluntariamente no es necesario que realice la tirada
de salvacion contra conjuros, de lo contrario el objetivo no
es afectado por el conjuro si posee mas dados de golpe que el
lanzador o si supera la tirada de salvacion preceptiva.

Cuando el conjuro hace efecto el objetivo entra en un
estado de catalepsia imposible de distinguir de la muerte.
La criatura puede escuchar, oler y es consciente de lo que
ocurre a su alrededor pero no puede moverse, ni hablar. No
se ve afectado por el veneno, la parilisis, cualquier enfer-
medad o drenaje de energia, ademas cualquier ataque fisico
solo causa mitad de dafio.

El lanzador puede decidir extinguir el conjuro en cualquier
momento, la criatura recupera su movilidad el turno si-
guiente a la expiracion del mismo.

Este conjuro fue creado por un poderoso mago salmanarita
conocido como Usher el Magnifico.

CALAVERA VIGIA

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador imbuir a una calavera con
la capacidad para ver. Es decir, el mago puede conjurar este
arcano sobre un calavera humana o humanoide y podra
observar todo lo que ocurre en la direccién de orientacién
de sus cuencas oculares vacias, como si se tratara de una ma-
cabra camara de seguridad. El conjuro es permanente, hasta
que sea cancelado su efecto via conjuro de Disipar magia o
se destruya fisicamente la calavera. Un conjuro de Detectar
magia sefialara a la calavera vigia como objeto magico.

CLARIVIOENCIA

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 12 turnos

Este conjuro crea un vinculo magico entre el lanzador y otra
criatura dentro del alcance del hechizo. Este vinculo pre-
ternatural permitira al conjurador ver todo lo que observe
dicha criatura aunque ésta se aleje. El proceso para establecer
el vinculo clarividente dura un turno. Esta unién magica
quedar4 interrumpida si es obstruida por roca o plomo de
mas de medio metro de grosor.

CONVOCAR MONSTRUOS 1

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

En el turno siguiente al lanzamiento de este conjuro apare-
cen dentro del area del hechizo 2d4 monstruos de 1 dado de
golpe. Estos seran seleccionados por el Narrador de su tabla
de encuentros aleatorios o bien de entre las criaturas que
pueden encontrarse en el entorno.

Los monstruos atacaran a los enemigos del mago hasta que
sean abatidos o cese el conjuro, los monstruos no se ven
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afectados por las tiradas de moral y luchan hasta la muerte,
si mueren en combate desaparecen. Las estadisticas de los
monstruos son las que se indican en su ficha del bestiario.

OISIPAR. MAGIA

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Disipar magia quizas sea uno de los hechizos mas utiles para
un conjurador, pues permite anular los efectos arcanos de
hechizos activos en objetos o criaturas. Este potente conjuro
contrarresta, limita o finaliza hechizos en un area ciibica de
diez metros de didmetro lanzados por magos del mismo ni-
vel o inferior al conjurador. Si el nivel del conjuro a disipar
es mayor que el nivel del lanzador, hay una posibilidad acu-
mulativa de un 5% por nivel de diferencia de que el intento
de disipacion fracase. Es importante tener en cuenta que un
conjuro de efecto o duracién instantanea, como por ejemplo
un conjuro de Bola de fuego, no puede ser disipado, pues
el efecto magico (la bola de fuego, en este caso) ya ha sido
efectiva y ha concluido antes de que el conjuro de Disipar
magia surta efecto.

INOETECTABILIOAD

AircaNnce: Contacto
DuraciON: 1 hora/nivel

A través de este conjuro el mago hace que una criatura u ob-
jeto se vuelva indetectable a todos los conjuros que pudieran
localizarlo de alguna forma, como Clarividencia, Localizar
objeto, etc. Ademas impide la deteccién por medios magicos
como bolas de cristal, medallones, etc.

El conjuro funciona de la siguiente manera, si es lanzado
un conjuro de Localizar objeto o similar sobra una criatura
afectada por un conjuro de Indetectabilidad, ésta realiza una
tirada de salvaciéon con un bonificador de +5, si supera la
tirada la criatura de marras no es detectada.

INFRAVISION

A1LCANCE: 20 metros
DuRraciON: 1 dia

El conjurador, u otra criatura de su eleccion, serd capaz de
ver en la oscuridad con un alcance efectivo de veinte metros
de distancia, como si estuviera dotado de la habilidad natu-
ral de infravisién.

INMOVILIZAR PERSONA

ArcaNcE: 40 metros
DurAciON: 1 turno por nivel

Este conjuro permite inmovilizar a una criatura, parali-
zandola en su posicién. Los muertos vivientes y todos los
monstruos mayores que un ogro o un troll, no se ven afecta-
dos por este hechizo. Al quedar inmovilizadas, las criaturas
seguiran respirando normalmente, siendo conscientes de
lo que ocurre a su alrededor, aunque no podran hablar ni
realizar accién alguna. Las victimas de este conjuro tienen
derecho a una tirada de salvacion contra conjuros para evi-
tar quedar paralizadas. Este hechizo puede llegar a afectar a
un maximo de 1d4 criaturas, pero si se dirige en exclusiva
contra un unico individuo, el mismo debera realizar su tira-
da de salvaciéon con un penalizador de -2.




INVISIBILIDAD €N GRUPO

A1rcANCE: 30 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro tiene el mismo efecto que el conjuro Invisibili-
dad, pero afectard a toda criatura dentro de un radio de tres
metros alrededor del lanzador. Toda persona o criatura que se
aleje mas alla de tres metros del lanzador se volvera visible de
inmediato. Si el conjurador decide atacar o lanzar un nuevo
conjuro, el efecto de la invisibilidad se disipard de inmediato.

LANZ A De hielo

ALcaNCE: 10 metros por nivel
DURACION: Instantaneo

Este conjuro funcionari si hay suficiente hielo presente, y no
menos de cinco kilos. El conjuro provoca que los trozos de hie-
lo a voluntad del lanzador conformen una lanza larga de hielo
magica, que luego parte en la direccién dictada por el conjura-
dor contra un blanco en particular previamente seleccionado.
La lanza golpea con una tirada normal de combate por parte
del lanzador con un bonificador +4 y causa 5d6 puntos de
golpe. Ademas el blanco debe hacer una tirada de salvacién
contra conjuros o quedaré aturdido por 1d4 asaltos. La lanza
de hielo viaja en linea recta y se descompondra en trocitos de
hielo si falla su blanco. El conjuro s6lo crea una lanza de hielo.

Lenticuo

A1cANCE: 90 metros + 10 metros/nivel
DURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro provoca a las criaturas afectadas la pérdida de
la mitad de su movimiento y ataques; también causa una
penalizacion de 4 a la categoria de armadura y al ataque,
ademas de perder todas las bonificaciones por destreza.

El lanzador puede afectar a tantas criaturas como niveles po-
sea, es decir cinco criaturas para un nivel cinco, seis para un
nivel seis, etc. El lanzador elige a la primera criatura que quiere
ralentizar, y de seguido el conjuro afectara a los sujetos mas cer-
canos a la criatura seleccionada dentro del alcance del conjuro.

Las criaturas afectadas tienen derecho a una tirada de salva-
ci6n contra conjuros con penalizador de -4, si la superan no
se veran afectadas por el sortilegio.

MeTeorOS igneos De NéBulA

ArcaNCE: 70 metros + 10 metros/nivel
DuraciON: Especial

Cuando el mago invoca este conjuro brotan de su mano
pequefios meteoros de fuego, uno por cada nivel de mago
hasta un maximo de quince, que estallan cuando golpean al
oponente causando 1d4 puntos de golpe por cada meteoro.

En total el mago puede lanzar cinco meteoros en un asalto,
para ello ha de hacer una tirada de ataque a distancia contra
su enemigo, si tiene éxito golpea con todos los meteoros, si
falla, inicamente causa un punto de golpe por cada meteoro.

En el siguiente asalto el mago puede decidir cambiar de cria-
tura, asi hasta que lance el maximo de meteoros permitido.

Los meteoros causan dafio por fuego, por tanto los objetos
que se vean afectados por el impacto de un meteoro sufriran
también dafio por fuego adicional, 1d6.

MURO O€ VIENTO

ArcaNCE: 10 metros/nivel
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea una rafaga de viento de un metro de ancho.
La fuerza de esta ventolera empujara aves pequefias, insectos
y objetos que pesen menos de un kilo, ademas desviara las
flechas y los proyectiles lanzados con un peso de menos de
0,5 kilos. También desviar los ataques en forma de aliento y
las criaturas gaseosas no podran atravesar el muro.

El muro permanecera estatico en el lugar en el que sea con-
vocado, aunque se puede lanzar sobre un objeto, como un
escudo, pudiendo moverse el susodicho, lo que hara que se
traslade el muro.

PeQueRo ReFuUGIo ©e NéEBULA

ALcANCE: 0
DuRrAcION: 4 horas + 1 hora/nivel

Este conjuro crea alrededor del lanzador un refugio hecho de
los materiales que hay en el entorno: piedra, barro, madera,
etc. Este pequefio refugio puede albergar al lanzador mas una
criatura de tamafo normal por nivel del lanzador. La cabafia
sera perfectamente visible desde fuera y se podra derribar por
medios normales y mediante un conjuro de Disipar magia.
En el refugio no habra nada, se trata solo de cuatro paredes y
un techo, con una pequefa ventana en cada uno de los lados
y una puerta. La cabafa tendrd un tamano de dos metros
cuadrados por nivel de lanzador y ha de existir el espacio
suficiente alrededor del mago para que sea creada.

Dentro de la cabafia la temperatura sera de 20 grados sin
importar la que impere en el exterior. La cabafia estara ilu-
minada magicamente.

paoziecqéw CONTRA €L MAL €N GRUPO

ALCANCE: 3 metros de radio
DURACION: 12 turnos

Este conjuro es similar a Proteccion contra el mal, salvo
que el radio de efecto se amplia en tres metros alrededor del
lanzador.

pKO‘CGCGéN CONTRA PROYECTILES

ALCANCE: Receptor
DURACION: 12 turnos

El receptor de este conjuro serd inmune a pequefios proyectiles
no magicos, tales como virotes de ballesta, dardos o flechas.




RAYO clécTrICO

A1LCANCE: 60 metros
DURACION: Instantanea

El lanzador podra conjurar un potente rayo eléctrico que gol-
peara a la criatura u objeto de su eleccién dentro del alcance
efectivo del conjuro. Este rayo causa 1d6 puntos de golpe por
nivel del lanzador y surgira de la mano extendida del mago.
De igual modo, el rayo inflamar4 objetos combustibles y da-
fiara todo aquello que encuentre a su paso. La victima del con-
juro tiene derecho a una tirada de salvacion contra conjuros
que, de resultar exitosa, reducira el dafio producido a la mitad.

RESPIRAR BAJO €L AGUA

ALcANCE: 10 metros
DuRraAcION: 1 dia

El conjurador, u otra criatura elegida por el lanzador, pue-
den respirar normalmente bajo el agua como si se encontra-
ra en la superficie.

RETENER MUERTOS VIVIENTES

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 1d4 asaltos + 4 asaltos/nivel

Este conjuro permite al mago retener e inmovilizar a 1d4
muertos vivientes. En total el mago puede retener tantos
dados de golpe de criaturas como nivel tenga. Por ejemplo,
en nivel 6 podra retener un maximo de 6 dados de golpe de

criaturas muertas vivientes. El conjuro afecta primero a las
criaturas con menos dados de golpe.

Las criaturas han de encontrarse dentro del campo de visién
del lanzador y del alcance del conjuro para verse afectadas
por el mismo.

Si los muertos vivientes no tienen capacidad mental, como
zombis, esqueletos y demas, el conjuro les afecta automati-
camente; el resto de criaturas tienen derecho a una tirada de
salvacion contra conjuros para no verse afectadas por los
efectos del hechizo.

RUNAS €XPLOSIVASY

Arcance: Contacto
DuraAciON: Especial

Una vez desencadenado el conjuro, el mago traza unas runas
magicas en un libro, pergamino, mapa u objeto similar, estas
runas s6lo podran ser leidas por las personas que designe el
lanzador. Si alguien intenta leer las runas y no esta autoriza-
do, explotan causando 6d4 + 6 puntos de golpe en un area
de 5 metros de diametro. No hay tirada de salvaciéon que
evite el dafio y afectara a todas las criaturas dentro del area.

Las runas se podran ver perfectamente y s6lo hay un 10% de
probabilidades de ser detectadas como runas explosivas, aun-
que el ladron puede identificarlas con su habilidad de buscar
trampas.

Las runas solo pueden eliminarse a voluntad del lanzador o
mediante un conjuro de Disipar magia.




SugesTION

A1LCANCE: 30 metros
DuraciOn: 1 hora + 1 hora/nivel

Este conjuro permite al lanzador influenciar las acciones de
la criatura receptora del conjuro, el mago podra dar unas
breves instrucciones a la criatura y ésta las obedecera. El
mago ha de pronunciar en la mente de la criatura las ins-
trucciones en un lenguaje que la misma pueda comprender,
de lo contrario la sugestiéon no surtira efecto. Ademas, las
instrucciones han de ser razonables, sugerir que ataque a
sus compafieros, se suicide o cosas por el estilo, no tendra
efecto sobre la criatura. Sin embargo, sugerir que huya, que
se alie con ellos para alcanzar una meta conjunta y demas,
si surtird efecto sobre la criatura (quedan a discrecion del
Narrador las acciones que pueden ser o no razonables para
el individuo afectado).

La victima tiene derecho a una tirada de salvacién para evitar
esta sugestion.

ToQue VAmpirico

ALCANCE: 0
Duracion: Un toque

El mago ha de tocar al objetivo mediante una tirada de ata-
que con éxito para desencadenar el conjuro, el cual causara
a la victima 1d6 puntos de golpe por cada dos niveles del
lanzador, hasta un maximo de 5d6. Los puntos de golpe
sufridos por la criatura se suman al total de puntos de golpe
del lanzador, aunque superen su maximo permitido, estos
puntos extra desapareceran al finalizar el combate.

El conjuro s6lo se desencadena si el ataque tiene éxito, es de-
cir, en su asalto de ataque el lanzador realiza la tirada contra
su oponente, si falla lo podra intentar en el asalto siguiente,
asi hasta que tenga éxito o decida realizar otra accién.

La criatura tiene derecho a una tira de salvacion para sufrir
mitad de daiio.

MVOLAR

ALCANCE: 0
DurAcION: 1d6 turnos + turno por nivel

Este conjuro permitira al mago volar libremente sin limi-
taciones, con un indice de movimiento de 40 metros cada
asalto.

CONJUROS D€ MAGO Y €lfo e Nrvel
4

AR MADURA NATURAL

Arcance: Contacto
DuraciON: Especial

Este conjuro provoca que la piel del objetivo se endurezca
como la piedra haciéndolo inmune a los ataques fisicos,
aunque los ataques magicos tendran su efecto normal.

El conjuro dura 1d4 ataques méis un ataque por cada dos
niveles del lanzador; si la criatura afectada por piel de piedra
sufre un ataque magico, se descontara de los ataques que
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ASESINO FANTASMA

ALCANCE: 5 metros/nivel
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Una vez elegida la victima del conjuro, el mago penetra en
el subconsciente de la misma conociendo asi sus peores te-
mores. A partir de ese momento el mago es capaz de crear
una ilusiéon que serd lo mas terrible que la victima pueda
imaginar, ademas sera la inica que vera la ilusion. Este asesi-
no fantasmal conformado por las pesadillas de la victima, se
enfrentara a la misma, y si consigue asestarle un solo golpe,
ésta realizard una tirada de salvacién contra muerte, si la
supera sufrira 2d6 pg, de lo contrario morird de miedo.

La ilusién ataca como una monstruosidad de 4 dados de gol-
pe y Gnicamente existe en la mente del receptor por lo que no
puede sufrir ningln tipo de dafio y es imposible huir de ella.

Una vez lanzado el objetivo tiene derecho a una tirada de
salvacion contra conjuros v si la falla, ha de realizar una tira-
da de inteligencia para descreer en la criatura. Si se volviera
a fallar, la inica manera que tiene de librarse de su asesino
es matar o dejar inconsciente al mago que lanzé el conjuro,
que alguien lance sobre la victima un conjuro de disipar
magia o de quitar maldicién, mientras no ocurra nada de
esto, el asesino fantasma realiza un ataque contra la victima
en cada asalto hasta que logre golpearla y matarla.

CAVAR

ALCANCE: 30 metros
DurAcION: 1 turno/nivel

Este conjuro permite al mago excavar 5 metros cibicos de ba-
tro, arena, tierra o lodo por turno de duracién del conjuro. El
material extraido de la excavacidn se esparce por los alrededores.

Si el lanzador decide hacer un tlnel, pasados los 10 metros
hay un 20% de probabilidades de que se derrumbe. Esta tirada
se repetira cada cinco metros. Si en el momento del derrumbe
hay alguna criatura en el tinel, debera realizar una tirada de
salvacion contra muerte para evitar fallecer sepultado.

Este conjuro se puede usar también contra los golem de
arcilla y los elementales de tierra, si es lanzado contra ellos
causan 4d6 puntos de golpe por turno. La criatura tiene
derecho a una tirada de salvacién contra conjuros para sufrir
solo la mitad del dafo.

CONFUSION

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 12 asaltos

Este conjuro provoca un estado de confusiéon en 3dé6 cria-
turas impidiendo que realicen acciéon alguna. En ocasiones
excepcionales, a eleccion del Narrador, la criatura confusa
puede decidir atacar a alguno de sus compafieros o enemi-
gos, nunca asi al lanzador.

CONTAGIAR ENTFER MEDAD

A1rcaNcE: 30 metros
DURACION: Permanente

La victima sobre la que el mago lanza este conjuro se ve afec-
tada por una enfermedad, y comienza, casi inmediatamente,




a tener grandes dolores y sentirse aturdido. Su puntuacién
de fuerza, destreza y constitucion se reduce en 2. Ademas
sufre un penalizador de 2 en las tiradas de ataque.

El dafio persiste hasta que es lanzado un conjuro de curar
enfermedad o pasan 1d4 dias.

Ademas con el paso del primer dia de contagio comienzan
a aparecer en la piel de la victima ronchas, forunculos,
abscesos y eccemas, lo que provocard, adicionalmente, una
pérdida de puntuacion en carisma de 1dé.

CONVOCAR MONSTRUOS 11

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con la
diferencia de que convoca 2d4 monstruos de 2 dados de golpe.

CRECIMIENTO VEGETAL

ArcaNce: 40 metros
DuRrACION: Leer descripcion del conjuro

Este peculiar hechizo causa un anormal y precipitado cre-
cimiento de algunas plantas, tales como hierba, arbustos,
plantas de enredadera, arboles, vifiedos, manglares, etc. La
superficie maxima de materia vegetal afectada no serd nun-
ca superior a 100 metros cuadrados. Las plantas, al verse
afectadas por este conjuro, crecen de manera sobrenatural
formando intrincadas marafias que entorpecen el paso y
dificultan el movimiento.

OETECTAR OBSERVACION MAGICA

ALCANCE: 0
DuraciOn: 1d6 horas + 1 hora/nivel

Una vez lanzado el conjuro el mago sera consciente de cual-
quier intento de observarle a través de la magia, ya sea por
un conjuro u objeto magico.

Una vez detectado el intento de observacién, la criatura que
lo ha lanzado debe realizar una tirada de salvacion contra
conjuros, si falla, el mago sabra la posicion exacta y la iden-
tidad de la criatura que ha intentado observarle.

ENCANTAR ARMA

Arcance: Contacto
DURACION: 5 turnos/nivel

Con este conjuro el mago convierte un arma normal en un
arma magica +1, el portador de esta arma tendra un bonifi-
cador de +1 en sus tiradas de ataque y dafio.

Si se usa en conjunto con el conjuro de hechizar objeto y per-
manencia se creard un arma magica +1 de forma permanente.

€scuoo o€ FueGo/ hielo oe KARkeMISH

ALCANCE: 0
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Una vez lanzado este potente sortilegio, aparece un con-
torno de llamas azules y verdes alrededor del conjurador
o de la criatura que éste designe. El contorno proporciona
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la misma iluminacién que una antorcha y ademas protege
al portador de los ataques basados en frio. Las llamas son
calidas al contacto pero no causan ningin tipo de dafo,
todas las tiradas de dafio basado en frio se realizan con un
bonificador de +2, si se pasa la tirada no se sufre ningin
dafio y si se falla Ginicamente se sufre mitad de dafio. Si el
portador del conjuro recibe dafio por fuego y no supera la
tirada sufrira el doble de dafio.

Este conjuro es reversible y se puede lanzar escudo de hielo
que protege contra los ataque de fuego. Para este caso, un ata-
que de frio provocara doble de dafio al receptor del conjuro.

€SFERA ELASTICA O€ FISTAN

ALCANCE: 20 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea una esfera de 3 metros de didmetro que
envuelve a la criatura objetivo del conjuro, siempre que su
tamafio no rebase el de la esfera, y no supere la tirada de salva-
cién. Por el contrario, si la victima desea penetrar en la esfera
voluntariamente, no es necesario tirada de salvacion alguna.

Esta esfera estd protegida de cualquier tipo de dafio fisico
o magico que se quiera infligir excepto de un conjuro de
disipar magia o desintegrar, que destruira la esfera sin causar
dafio a quien se encuentre en su interior. Nadie puede entrar
ni salir de la esfera hasta que no expire el conjuro. La esfera
puede ser movida si es empujada desde el exterior o por los
movimientos de la criatura que se encuentre en su interior.

ESFERA INVULNERABLE MENOR

ALCANCE: 0
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea alrededor del mago una esfera magica e
inmoévil que impide que el lanzador se vea afectado por
cualquier conjuro de nivel 1, 2 y 3. El mago si podra lanzar
conjuros desde dentro de la esfera al exterior. La esfera sélo
puede ser eliminada si el lanzador decide salirse de ella, si se
lanza un disipar magia contra la esfera o expira el conjuro.

Nechiz AR MONSTRUO

ALCANCE: 40 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro es similar al de Hechizar persona, aunque no
estd limitado a criaturas humanoides menores en tamafio o
iguales a un ogro o troll. Sélo una criatura monstruoso se
vera afectada si tiene 4 DG o menos. Un grupo de mons-
truos puede ser afectado siempre que tengan 3 DG o menos,
lanzando 3d6 para determinar el total de criaturas afectadas.

INVISIBILIOAD MEJORADA

Arcance: Contacto
DURACION: 4 turnos + 1 turno/nivel

Este conjuro funciona igual que el de invisibilidad pero
concede al portador la facultad de atacar sin que se disipe la
invisibilidad. Aun asi, si la criatura invisible ataca, el obje-
tivo puede darse cuenta de que esta siendo atacado por una
criatura invisible y decidir atacarla. En ese caso sufrird un
penalizador de -4 al ataque y la criatura invisible un bonifi-
cador de +4 a las tiradas de salvacion.




MICOO

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Cuando el mago invoca este conjuro sale de su mano un
cono de aura invisible de terror que provoca que las criatu-
ras afectadas huyan presas del panico. El cono afecta un area
de 15 metros delante del conjurador.

Las criaturas tienen derecho a una tirada de salvacién contra
conjuros para no verse afectadas por el conjuro, si fallan la
tirada huyen durante 1dé6 asaltos.

Ademas existe la posibilidad de que dejen caer cualquier ob-
jeto que sujeten con las manos en ese momento, hay un 70%
de que esto ocurra para las criaturas con 1 dado de golpe.
Esta probabilidad disminuye un 5% por cada dado de golpe
de mas que tenga la criatura, asi, con 2DG existe un 65%,
con 3DG un 60%, etc.

Este conjuro no afecta a muertos vivientes.
MUrO 0€ FUeGo

ALCANCE: 20 metros
DurAciON: Leer descripcién del conjuro

El hechicero, al invocar este poder arcano, creara un muro in-
movil de fuego que permanecera activo mientras el conjurador
se mantenga concentrado y no realice ninguna otra accion.
Este muro, o cortina de fuego, puede variar en dimensiones y
formas a voluntad del lanzador (por ejemplo, un circulo que
rodee al mago), nunca excediendo los 400 metros cuadrados.
El muro de fuego resultard mortal, y por tanto impenetrable,
para toda criatura con menos de 4 DG. Monstruos con 4 DG
0 mas, recibiran 1d6 puntos de golpe por fuego durante cada
asalto que permanezcan dentro de las llamas o al atravesarlo.
Este fuego magico causa doble de dafio a muertos vivientes y
seres de naturaleza basada en el frio.

MUrRO 0O€ hielo

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 12 turnos

El hechicero, al invocar este poder arcano, creard un muro
inmovil de hielo translicido que permanecera activo mien-
tras el conjurador se mantenga concentrado y no realice nin-
guna otra accién. Este muro puede variar en dimensiones y
forma a voluntad del lanzador (por ejemplo, un circulo que
rodee al mago), nunca excediendo los 400 metros cuadrados.
El muro de hielo resulta impenetrable para toda criatura
con menos de cuatro dados de golpe. Monstruos con 4 DG
0 mas recibird 1d6 puntos de golpe al romper el hielo para
atravesarlo. Este hielo magico causa doble de dafio a seres de
naturaleza afin al calor. El muro de hielo debe ser conjurado
sobre una superficie solida y no puede invocarse en una
ubicacién ocupada por un objeto o estructura.

NEGRAESFERA

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 2d4 asaltos + 1 asalto por nivel

Este conjuro permite al lanzador convocar una esfera de ener-
gia negativa (del tamafio de una sandia) que puede lanzar con-
tra cualquier criatura en una radio de 10 metros a su alrededor.
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La esfera, al golpear, causa 1d4 puntos de golpe mas un punto
adicional por nivel del lanzador. Los individuos golpeados por
la esfera deben superar una tirada de salvacién contra conjuros
para no quedar atrapados en su interior mientras dure el con-
juro (2d4 asaltos + 1 asalto por nivel del lanzador). El hechizo
puede afectar a 1 criatura por nivel del lanzador. Las criaturas,
para resultar afectadas, no pueden ser mayores en tamafio que
un humano o humanoide (como orcos o similares).

OJO ARCANO

ALcCANCE: 80 metros
DURACION: 6 turnos

El lanzador crea un orbe invisible flotante que es capaz de
observar el entorno trasmitiendo esta informacion via tele-
patica al mago. Este ojo arcano puede ver en la oscuridad
como si estuviera dotado de infravision, con un alcance de
30 metros. El ojo arcano puede flotar lentamente en cual-
quier direccidn, aunque los obstaculos naturales bloquearan
normalmente su paso.
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ALCANCE: Receptor
DuracION: Nivel del lanzador +6 turnos

Gracias a este potente conjuro, el lanzador es capaz de
transformarse en otra criatura o cambiar la forma de un
individuo de su eleccién. Si este conjuro se lanza sobre una
criatura que no desea ser transformada, ésta tendra derecho
a una tirada de salvaciéon contra conjuros. En caso contra-
rio, el efecto del sortilegio sera automatico. La nueva forma
adoptada retendra los mismos puntos de golpe que los de
la criatura de partida y debe poseer los mismos dados de
golpe o menos que el nivel del lanzador. Sin embargo, todas
las demas habilidades de la nueva criatura estaran presentes,
incluyendo su nivel de inteligencia, instintos, preferencias,
alineamiento, etcétera, con la excepcién de las habilidades
de caracter magico, si las hubiere (en su nueva forma, el
mago es incapaz de lanzar nuevos conjuros). Por ejemplo, si
un mago decide transformarse en una gargola, podra volar
pero no transformarse en piedra. Del mismo modo, si deci-
diera polimorfarse en una medusa, seria capaz de luchar con
la fuerza y habilidad de esta criatura, asi como su terrible
aspecto, aunque no ganaria la habilidad arcana de petrificar
a sus contrincantes. Las posibilidades de este conjuro son
numerosas, asi que la tltima palabra sobre los efectos finales
del conjuro y las habilidades adquiridas en la transforma-
cibn, la tendra siempre el Narrador.

[DUERTA DIMENSIONAL

ALCANCE: 3 metros
DUuRrACION: 1 asalto

Gracias a este conjuro, el lanzador u otra criatura de su
elecciéon, podran ser enviados magicamente a otra ubicacion
conocida en una radio de 120 metros. El sujeto transportado
siempre se materializara en la misma ubicacién

QUITAR MALOICION

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Mediante este conjuro el lanzador es capaz de extirpar una
maldicién de una criatura u objeto. Este conjuro es capaz




de quitar todas las maldiciones excepto aquellas de caracter
especial, tarea que dejamos a discrecién del Narrador.

Este conjuro es reversible y puede emplearse para lanzar mal-
diciones sobre criaturas u objetos. El efecto de la maldicién
se determina tirando un dado porcentual y comparando el
resultado con la siguiente tabla:

01-50% Reduce una caracteristica al azar en -3 puntos.

51750 Las tiradas de salvacion y ataques de la victima sufren
un penalizador de -4.

76-100% La victima suelta lo que tenga en las manos y huye.

La duraciéon de la maldiciéon es de una hora por nivel del
conjurador.

‘TERRENO 1LUSORIO

A1rcANCE: 80 metros
DuRrAcION: Leer descripcién del conjuro

El lanzador podra camuflar un terreno determinado bajo
la apariencia de otro terreno diferente. Por ejemplo, podra
cubrir de hierba ilusoria una colina rocosa, o de nieve una
duna desértica. La superficie total que puede enmascararse
de este modo no sobrepasara los 80 metros cuadrados.

TORMENTA O€ hiEelo

A1LcANCE: 10 metros/nivel
DuraciOn: Especial

Este conjuro invoca una terrible tormenta de granizo en un
area de 10 metros de didmetro que causa 3d10 puntos de gol-
pe a todas las criaturas que se encuentren dentro del area de
efecto. Las criaturas afectadas por el conjuro tienen derecho a
una tirada de salvacion contra conjuros para mitad de dafio.

TRAMPA D€ FUeGO OE€ NEJFERTIRI

Arcance: Contacto
DUuRrACION: Permanente hasta descargada

Este conjuro crea una trampa de fuego que se puede poner
en cualquier objeto que sea susceptible de ser cerrado, como
una puerta, cofre, botella, etc. Una vez lanzado el conju-
ro sobre el objeto, el mismo se desencadenard cuando sea
abierto por cualquier criatura que no conozca la palabra
clave que permite manipular el objeto sin detonar la trampa.
Cuando esto ocurre, provoca una explosiéon de 1,5 metros
de didmetro alrededor del objeto, todas las criaturas dentro
de esta area sufriran 1d10 puntos de golpe mas 1 pg por
nivel del lanzador, hasta un maximo de 10 pg, las criaturas
afectadas tienen derecho a una tirada de salvacién contra
conjuros para mitad de dafio.

Nefertiri fue una poderosa hechicera oriunda de la miste-
riosa Cirinea, nacida muchos siglos atras en la ciudad de
Nefter, en Neferu. Se cree que, después de morir, fue ente-
rrada en una mastaba fabricada de pura plata en el desierto,
dentro de la cual oculté todas sus riquezas, incluyendo doce-
nas de objetos magicos y artefactos de poder arcano. Desde
entonces, muchos aventureros se han lanzado en busca de
esta fabulosa tumba, pero nadie parece haberla encontrado,
o ha vivido para regresar y contarlo.

CON]UKOS O€ MAGO Y GLFO o NveL 5
ATONTAR

ALcANCE: 80 metros
DuracION: Indefinido

La victima de este conjuro quedard atontada y, por tanto
incapacitada, si falla la tirada de salvacién contra conjuros,
con un penalizador 4 en ataque, +4 a la CA y 4 en tiradas
de salvacién. La criatura afectada se mostrara torpe, siendo
incapaz de articular palabra, lanzar conjuros, entender frases
sencillas o comunicarse con coherencia. Los efectos de este
conjuro permaneceran indefinidamente activos hasta que
sean finalizados con un conjuro de Disipar magia.

ATRAVESAR MUROS

ALcaNCE: 30 metros
DuRACION: 1 hora + 1 minuto/nivel

Gracias a este conjuro el mago puede abrir un paso a traves
de cualquier tipo de muro o pared que esté construido con
materiales naturales, como piedra, madera, mortero, etc.

Se crea una abertura del tamafo de una puerta normal, de
unos tres metros de profundidad. Si el muro que hay que atra-
vesar tiene un ancho superior a los tres metros, seria necesario
otro conjuro de Atravesar muros para poder franquearlo.

Este conjuro puede ser disipado con un conjuro de Disipar
magia, si hay alguien dentro de la oquedad cuando es disipado
el conjuro, el individuo serd expulsado fuera violentamente.

CAOS MENTAL

ALCANCE: 5 metros/nivel
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea un estado de confusion, desorientaciéon y
distorsion de la realidad total en las criaturas afectadas, que
produce en las mismas uno de los siguientes efectos:

ttI;/\gA ACCION
1-3 Huyen durante tantos asaltos como nivel del lanzador
4-6 Permanecen confusas un asalto (luego vuelven a tirar)
7.9 Atacan a la criatura més cercana durante un asalto (luego
vuelven a tirar)
10 Actian normalmente durante un asalto (luego vuelven a tirar)

El conjuro afecta a 1d4 criaturas que se encuentren dentro
del 4rea de efecto, el conjurador decide a que criaturas afec-
ta. Las victimas tienen derecho a una tirada de salvaciéon si
poseen los mismos o mas dados de golpe que el lanzador. Si
tienen menos DG que el lanzador, el efecto es automatico.




CoNo D€ Frio

ALCANCE: 0
DuRraAcION: Instantaneo

Una vez desencadenado el efecto del conjuro se crea un cono de
frio que comienza en la mano del lanzador, de 1,5 metros de lar-
go por nivel del lanzador y 0,5 metros de didmetro por nivel del
lanzador. Todas las criaturas que entren en contacto con el cono
de frio sufren 1d6+1 puntos de golpe por nivel de lanzador. El
dafio es por ftio, asi las criaturas protegidas contra el frio sufririn
menos dafio, y las criaturas de fuego sufriran el doble de dafio.

CONVOCAR MONSCRUOS 1

ALCANCE: 50 metros
DURACION: 4 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con la
diferencia que llama 1d6 monstruos de 3 DG.

CONTACTAR CON OTRO pLANO

ALCANCE: 0
DuraciON: Especial

Este conjuro permite al lanzador contactar mentalmente con
otro plano de existencia y recibir ayuda o consejo de las cria-
turas y poderes alli existentes. El conjurador podra formular
preguntas concretas que seran respondidas de manera sencilla
(“si”, “no”, “tal vez”, “irrelevante”, “poco importante” u otras
contestaciones similares, segun el criterio del Narrador). El
lanzador podra formular un total de tres preguntas, existien-
do la posibilidad de que la respuesta ofrecida sea intenciona-
damente falsa (el Narrador debe lanzar secretamente 1d6, si
obtiene un 1 en el dado, la respuesta ofrecida sera falsa).

CREAR_OBJETO

ALCANCE: 10 metros
DuraciOn: Especial

Mediante este conjuro el mago puede atraer de los planos
elementales material para crear un objeto inerte, que puede
ser de naturaleza vegetal, como una cuerda, madera, etcétera,
o de naturaleza mineral, tal como metal, piedra, cristal, etc.
El tamafio del objeto vendra determinado por el nivel del
lanzador con un volumen de 0,25 metros cbicos por nivel
de lanzador.

La duracién del conjuro dependerd del material elegido,
siendo de 2 horas por nivel si es material vegetal y 1 hora
por nivel para material mineral, excepto metales preciosos y
gemas, que sera de 10 minutos por nivel.

CREAR MUERCTOS VIVIENTES

A1rcANCE: 10 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al mago crear muertos vivientes, para
ello es necesario que disponga de restos humanoides o hue-
sos, una vez lanzado el conjuro estos restos se reaniman y
obedecen las 6rdenes del mago, hasta que sean destruidos.
Los monstruos creados serAn zombis o esqueletos en fun-
ci6n del estado de los restos reanimados.

En total el mago puede crear tantos esqueletos de 1 dado de
golpe como nivel de lanzador tenga, asi como zombis de 2
dados de golpe por cada dos niveles. Por ejemplo, un mago de
nivel cuatro que empleara este conjuro podria decidir levantar
cuatro esqueletos, dos zombis o dos esqueletos y un zombi.
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OOMINACION

A1cANCcE: 10 metros/nivel
DuraciOn: Especial

Este conjuro permite al mago ejercer un control absoluto
sobre las acciones de la criatura dominada hasta que expire
el conjuro. Sélo funciona con criaturas humanoides y con
una puntuacién de INT de al menos 5, ademas el mago ha
de ser capaz de comunicarse con la criatura dominada en un
idioma que ambos puedan entender. La victima tendra dere-
cho a una tirada de salvacién contra conjuros para evitar ser
dominada con una penalizacion de -2 si sus DG son menores
al nivel de lanzador. El encantamiento puede durar semanas,
aunque la victima tendra derecho a una tirada de salvacion
contra conjuros diaria, semanal o mensual, dependiendo de
su inteligencia, para comprobar si sigue bajo los efectos del
encantamiento. Una inteligencia (INT) de 5-8 garantiza una
nueva tirada de salvacion cada mes. Una inteligencia (INT)
de 9-12 nos permitira repetir la tirada cada semana, mientras
una inteligencia (INT) de 13-18 nos habilitard para realizar
una tirada de salvacién cada dia. Una vez dominada la criatu-
ra, esta obedecer4 cualquier orden del mago, aunque si fuera
contraria a su naturaleza, o supusiera hacerse dafio a si misma
0 a sus amigos, la criatura tendra derecho a una nueva tirada
de salvacién con un bonificador de +1 a +5, en funcién de la
orden que se le haya dado, a discrecién del Narrador

St se lanza un conjuro de Disipar magia sobre la criatura, o
entra en un campo antimagia, el efecto de la dominacién se
disipa instantineamente.

ENVIAR MENSAJE

Arcance: Especial
DuraciOn: Especial

El mago puede intentar mediante este conjuro contactar con
otra criatura a la que conozca y que se halle en otro plano,
existiendo un 5% de probabilidades de que el mensaje en-
viado no llegue al destino. Ademas, dependiendo del plano
en el que se halle la criatura o el mago, pueden existir mas
dificultades para enviar el mensaje.

El mensaje que se puede enviar serd corto, de unas veinte pa-
labras aproximadamente. Una vez el mensaje llegue a su desti-
no, puede ser contestado por la criatura, debiendo realizar de
nuevo las tiradas para ver si el mensaje contestado alcanza al
mago. Si el mensaje no es atendido, o no llega al conjurador,
este no tendria forma de saber si su mensaje llegd con éxito.

IMBECILIOAD

ArcaNCE: 10 metros/nivel
DURACION: Permanente

Este conjuro provoca en la victima un estado de imbecili-
dad que rebaja su INT y SAB a 5. Sélo puede liberarse si
se lanza sobre la victima un conjuro de Sanar o de Deseo,
devolviendo a la criatura a su estado original. Este conjuro
Unicamente se puede utilizar contra otros usuarios de magia,
como magos, clérigos y druidas, también contra criaturas
que sean capaces de lanzar cualquier tipo de hechizo.

La victima tiene derecho a una tirada de salvacién contra conju-
ros para evitar los efectos, esta tirada sufre un penalizador de -2
st se trata de un humano o elfo, sin embargo, si se lanza contra
otro tipo de criatura, esta tendra un bonificador de +2 a la tirada.
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INVOCAR ELEMENTAL

A1rcANCE: 80 metros
DURACION: Permanente

Gracias a este hechizo, el lanzador podra invocar un po-
deroso elemental de cualquiera de los cuatro planos ele-
mentales existente (fuego, tierra, agua y aire). Cada vez que
sea lanzado este conjuro podra ser invocado un elemental,
hasta un maximo de cuatro en un dia. El conjurador debe
mantener la concentracién para conservar el control de la
criatura, no pudiendo realizar otra accién en dicho interva-
lo de tiempo, durante el cual podrd comandar al elemental
e incluso ordenar su regreso a su plano de origen. No obs-
tante, un conjuro de disipar el mal devolvera a la criatura
a su plano. De igual modo, si el lanzador es perturbado en
su concentracion, atacado directamente o decide realizar
otra accidn, perdera el control del elemental, que se volvera
contra él, atacaindole furiosamente.

MANO O€ TISTAN

ALCANCE: 10 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro invoca una mano del tamafio del lanzador
que se interpone entre él y el oponente que el mago de-
signe. La mano es incorpoérea y se mueve de manera que
siempre esta entre los dos oponentes. No es posible en-
gafiar a la mano, aunque alguno de los dos oponentes se
haga invisible. Mientras el conjuro esté activo, la mano
perdurara interpuesta.

La mano protege al lanzador de cualquier ataque que sufra
por parte del enemigo designado, ya sea fisico o magico; de
igual manera protege al oponente de cualquier ataque por
parte del mago.

La mano tiene un total de puntos de golpe igual a los del
mago +10 PG adicionales, su CA es de 0 y sus tiradas de sal-
vacién son las mismas que las del mago. La mano desaparece
al expirar el conjuro o si sus puntos de golpe son reducidos
a cero.

MOOELAR PICORA

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador modelar la piedra para dar-
le la forma que desee, puede realizar una figura, modelar una
puerta para que se abra, levantar una porcién de un muro
para poder atravesarlo, etc.

Puede modelar hasta un maximo de veinte centimetros ctibi-
cos por nivel de lanzador.

MURO D€ FFUERZA

ArcaNcE: 30 metros
DuraciON: 10 minutos + 1 minuto/nivel

Este conjuro crea una barrera de fuerza en el sitio que desig-
ne el lanzador dentro del alcance del conjuro. Dicha barrera
sera invisible y no permitira que nada la traspase, deteniendo
todos los ataques fisicos y magicos que intenten penetrarla,
asi como a cualquier criatura.




El muro de fuerza no sera destruido por un conjuro de Disi-
par magia, inicamente se ve afectado por el conjuro de Desin-
tegrar, que lo destruye totalmente. La Ginica forma de atravesar
el muro es mediante un conjuro de Zéleportar. El muro puede
tener unas dimensiones de 30 metros, y se le puede dar la
forma que se quiera: esférica, semiesférica, quebrada, etc.

El conjurador puede extinguir el conjuro cuando lo desee.
MUrRQO 0¢ p1eO&A

ArcaNCE: 20 metros
DuRrACION: Leer descripcién

Este conjuro crea un muro de piedra que puede adoptar la
forma elegida por el lanzador, 51empre que se lance sobre
una superficie s6lida y no ocupe méas de cien metros ctbicos.
Este muro no puede invocarse en una ubicacién ocupada por
un objeto o estructura. El muro serd permanente, hasta que
sea destruido por medios fisicos o disipado magicamente.

NuBe ANIQUILADORA

ALCANCE: 0
DURACION: 6 turnos

El lanzador creara una nube de color verdoso y aspecto ame-
nazante que se extendera cubriendo un area de 10 metros de
radio envenenando el aire. Esta nube se origina justo delante
del conjurador y va creciendo conforme se aleja de él a un
ritmo de 3 metros por asalto hasta un maximo de 20 metros.
La nube venenosa es mas pesada que el aire y se desplazara
por el suelo, introduciéndose en agujeros y descendiendo
por ellos. La nube aniquilara a cualquier criatura con 4 DG
0 menos que no tenga éxito en una tirada de salvacién con-
tra veneno. Una criatura con 5 DG sufrird 1 punto de dafio
por cada asalto que permanezca dentro de la nube. Aguantar
la respiracién cubierto por la nube no funciona, aunque las
criaturas inmunes al veneno y los muertos vivientes no se
veran afectados por este conjuro.

pAKAUZAK MONSTRUO

ALcANCE: 40 metros
DurAcION: Leer descripcién del conjuro

Una vez lanzado el conjuro, 1d6 criaturas monstruosas que-
dan inmovilizadas durante el nivel del lanzador + 6 turnos.
El conjuro so6lo afecta a criaturas de tamafio mediano o in-
ferior, pero no a criaturas grandes o superiores en tamafio a
un ogro. Si dentro del alcance del conjuro hay mas de seis
criaturas, éste afectara primero a las que tienen menos dados
de golpe. Para eludir los efectos del conjuro, las criaturas
han de superar una tirada de salvacién contra conjuros. Las
criaturas retenidas mediante este sortilegio no pueden mo-
verse ni hablar, pero son conscientes de lo que ocurre a su
alrededor. El conjuro no afecta a muertos vivientes.

PASADIZO ARCANO

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 3 turnos

Este conjuro crea un portal o pasadizo que permitira el paso
a través de la madera, barro o muros de piedra, pero no a tra-
vés del metal o un material mas duro similar. Este pasadizo
es de 3 metros de largo por 1 metro de ancho.

KAYO o€ GCCOPLAS MA

A1rcaNCE: 30 metros
DURACION: Instantanea

Este conjuro crea un poderoso rayo de ectoplasma puro que
emana de la palma abierta del hechicero y se desplaza en
linea recta a velocidad formidable hasta golpear al enemigo,
provocando 1d6é por nivel de dafio, hasta un maximo de
12d6. Este arcano dispone de tirada de salvacion contra con-
juros para mitad de dafo en caso de superarse. No obstante,
si este conjuro se lanza estando en el plano astral, la victima
no tendra opcién de tirada de salvacion alguna.

ReCHAZO

ALcCANCE: 10 metros
DURACION: Permanente

Este arcano tinicamente se puede lanzar sobre un objeto inerte,
y provoca que ninguna criatura u objeto, excepto el lanzador, se
pueda acercar a menos de 0,5 metros del objeto. La criatura u ob-
jeto que intente acercarse es rechazado y empujado hacia atras.

Este conjuro es reversible, y hace que cualquier criatura u objeto
que pase a menos de 0,5 metros del objeto sea empujada hacia
el mismo. Si la criatura tuviera un tamafio grande o superior,
el objeto se lanzaria hacia ella, quedando pegado a su cuerpo.

La Ginica forma de acabar con este conjuro es lanzando sobre
el objeto Disipar magia.

REVIVIR A LOS MUERTOS

ALcANCE: 30
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador devolver a la vida a humanos,
elfos, enanos, gnomos y halflings. Para que el conjuro tenga
efecto la criatura revivida s6lo puede llevar muerta 1 dia por ni-
vel de experiencia del lanzador. El cuerpo ha de estar completo,
si alguna parte hubiera sido amputada, no se regenera, al igual
que si la criatura tuviera alguna enfermedad o veneno, el cual
seguira actuando al volver a la vida. Ademas, la criatura solo
tendrd un punto de golpe y no podra luchar o conjurar duran-
te una semana. Si el conjuro fuera lanzado sobre una criatura
muerta viviente, ésta debe realizar una tirada da salvacién con-
tra conjuros para evitar ser destruida de manera inmediata. Este
conjuro es reversible (Rayo de la muerte) y puede matar a los
vivos. El conjurador extiende su mano de la que brota un fino
rayo de color violaceo que volara con rapidez hasta el objetivo
elegido. La victima tiene derecho a una tirada de salvacion de
muerte. De no superarla, morira de forma automatica. El uso
de este conjuro es un acto puramente cadtico, y sblo podra ser
llevado a cabo por individuos de este alineamiento.

‘CELEPORTAR

ALCANCE: 3 metros
DUuRACION: Instantaneo

Este conjuro transporta al conjurador, o a otra criatura de su
eleccion, a una ubicacion designada que puede encontrarse a
cualquier distancia (no estd permitido el viaje entre planos).
El lanzador puede intentar teleportar a una criatura contra su
voluntad, aunque ésta tendra derecho a una tirada de salvacion
contra conjuros en dicho caso. El conjurador podra transportar
un maximo de 500 kilos de peso + 100 kilos de peso por nivel.




Para que este hechizo surta efecto, el conjurador debe cono-
cer bien el lugar elegido como destino, habiendo estado alli
antes fisicamente.

TeleQUINESIS

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 6 asaltos

El lanzador podrd mover objetos o criaturas con la mente
mientras mantenga la concentracién, no pudiendo realizar
ninguna otra accién. El peso que podra desplazar serd un
total de diez kilos por nivel del lanzador a lo largo de cin-
co metros por asalto. Las criaturas vivas también podran ser
desplazadas, aunque tienen derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros si este efecto es realizado contra su voluntad.

VISION FAISA

ALCANCE: 0
DuraciOn: 1d4 turno + 1 turno/nivel

Este conjuro crea un area de diez metros de radio alrededor
del mago que confunde a cualquiera que esté intentando
una observacion magica de lo que hay alrededor, a través
de un conjuro u objeto magico. Una vez lanzado el conju-
ro, la criatura que esté intentando observar verd y oird una
realidad distinta. Los términos exactos de lo que ve y oye la
victima quedan a discrecion del Narrador.

CONJUROS D€ MAGO Y €lyo De Nrvel 6
ABRRR LAS AGUAS

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 6 turnos

El lanzador puede crear un pasillo transitable de tres me-
tros de anchura y un maximo de cuarenta metros de largo
a través de una superficie cubierta de agua, tal como un
lago, charca, pantano, corriente de agua, rio, etc. El lanzador
podra finalizar el conjuro en cualquier momento antes de
agotar el limite de seis turnos.

A”CKAPAK

ALCANCE: 10 metros
DuraciOn: Especial

Antes de lanzar el conjuro, el mago debe dibujar un circulo
en el suelo, tras lo cual convoca a una criatura. Se puede
llamar a un monstruo en general, o a una criatura especifica
que conozca por su nombre. Una vez invocada, la criatura
tiene derecho a una tirada de salvaciéon contra conjuros, si la
supera no sera “atrapada” en el circulo y sabra que el mago
ha intentado realizar una accién hostil contra ella, se creara
la imagen del mago en su mente y a partir de ese momento
serd su enemigo. Por el contrario, si no supera la tirada, la
criatura sera teletransportada al interior del circulo.

Una vez en el interior del circulo, el hechicero ha de conven-
cer a la criatura de que acepte la misién encomendada para
asi liberarlo de su atrapamiento. La criatura confinada tiene
derecho cada dia a una tirada porcentual para intentar salir
del circulo, disponiendo de un 10% de probabilidades de
salir del circulo més un 5% adicional por cada DG que tenga
mas que el mago. Por ejemplo, si un conjurador de nivel 7
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atrapa a una criatura de 10 dados de golpe, la misma tendra
un 25% de probabilidades de escapar del circulo. Una vez
fuera del circulo, es muy probable que intenté atacar al mago.

St la criatura falla y se queda atrapada, el mago tiene 24 ho-
ras para convencerla de que haga la misioén. Para saber si lo
consigue, se realiza una tirada de inteligencia enfrentada en-
tre la criatura y el mago, el Narrador aplicara un penalizador
de -1 a-6 a favor del mago dependiendo de lo persuasivo que
se muestre con la criatura. Si no logra convencerla no podra
realizar un nuevo intento hasta el dia siguiente, con el riesgo
de que la criatura rompa la proteccién del circulo. Este ciclo
se repetira hasta que la criatura logre liberarse o el mago la
persuada. Una vez lanzado el conjuro, no es posible echar
marcha atras, y si el conjurador abandona la zona del circulo
de proteccidn, éste se desvanece liberando a la criatura.

BAIAR 1AS AGUAS

A1cANCE: 80 metros
DuraciOn: 10 turnos

Este potente hechizo permitira al conjurador bajar el nivel de
las aguas a la mitad de su caudal en una superficie igual o me-
nor a 3.000 metros cuadrados como si de una marea se tratara.

CONFUNOIR

ALCANCE: 10 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea un doble ilusorio del lanzador, mientras
que ¢él se ve envuelto por un conjuro de invisibilidad me-
jorada, quedando libre para moverse a cualquier sitio que
desee, mientras la ilusion parece moverse hacia otro lado. La
ilusién puede hablar y gesticular pareciendo totalmente real.

Cualquier conjuro de Detectar Invisibilidad o de Visién ver-
dadera detectara el engafio.

CONJURO OE€ MUERTE

ALcANCE: 80 metros
DURACION: 1 asalto

Este letal poder arcano matard instantineamente a toda
criatura de 8 DG o menos en un radio de veinte metros. El
con]uro puede afectar a un total de 4d8 DG de monstruos
que serdn eliminados, a menos que superen una tirada de
salvacion contra conjuros para evitar sus mortales efectos.

CONOCIMIENTO D€ LeYENOAS

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Este conjuro permite al lanzador obtener en su mente toda
la informacion legendaria de cualquier persona, objeto o
lugar determinado. Cuanto més conozca el mago de la per-
sona, lugar u objeto del que quiere obtener informacion,
mas probabilidades tendra de obtener un buen resultado,
por ejemplo tener delante el objeto, estar en el lugar o cono-
cer o haber visto a la persona facilita la obtencién de infor-
macién. Por el contrario, si s6lo se conoce el nombre, o se
tienen pistas vagas, dificultard las probabilidades de obtener
informacién detallada.




En general, hay un 70% de probabilidades de conseguir in-
formacion si se conoce bien el objeto, lugar o criatura, y de
un 30% si no es asi. Ademas, el Narrador aplicara bonifica-
dores o penalizadores de hasta un 30% dependiendo de lo
poderoso que sea el objeto, lo conocido que sea un lugar, lo
antiguo de la leyenda, etc.

CONTINGENCIA

ALrcaNCE: 0
DuraciOn: 1 dia/nivel

Este conjuro ha de ser lanzado conjuntamente con otro a elec-
ci6n del lanzador. Este dictard unas condiciones bajo las que
el otro conjuro entrara en accidn, por ejemplo un mago puede
lanzar un conjuro de contingencia a la vez que un proyectil ma-
gico y especificar que se desencadene si ve a un orco. Si el mago
ve a un orco, mientras el conjuro de contingencia esta activo,
automaticamente lanza un conjuro de proyectil magico contra
el orco y ademas puede hacer otra accién durante su turno.

El conjuro ha de ser al menos tres niveles inferior al maximo
que pueda lanzar el mago, es decir, si puede lanzar conjuros
de nivel 7, podra lanzar junto al conjuro de contingencia
uno de nivel 4.

Unicamente se puede lanzar un conjuro de contingencia a
la vez, s1 se vuelve a lanzar junto a otro conjuro diferente, el
primer efecto desaparece.

CONTROLAR 1OS €ELEMENTOS

ALcCANCE: 0
DuraciOn: Leer descripcién del conjuro

Una vez transcurridos 1d4 asaltos tras lanzar el conjuro,
los efectos de éste comienzan a ser visibles y se produce el
cambio de clima en un area local, de 300 metros a la redon-
da. El conjurador puede efectuar el cambio de clima tal y
como desee: puede producir lluvia, nieve, despejar las nubes,
etcétera. Los cambios han de ser moderados -no puede hacer
nevar en un desierto-, y ser consecuentes con la estaciéon y la
climatologia habitual de la zona.

El conjuro se mantendra activo mientras el lanzador man-
tenga la concentracién, no pudiendo realizar ninguna otra
accién. Los efectos del conjuro pueden variar, segin se reco-
ge en la tabla de abajo, a eleccion del lanzador:

TIEMPO CFECTOS
Apacible Disipa el mal tiempo
Reduce la humedad del ambiente. La velocidad de
Caluroso o .
movimiento se reduce a la mitad.
Frio El barro y el agua se congelan. La velocidad de

movimiento se reduce a la mitad.
La velocidad de movimiento se reduce a la mitad. No
es posible usar armas de proyectil con efectividad. Se
reduce la visibilidad a la mitad.

Viento fuerte

El lanzador puede dirigir el tornado, que se mover4 a una

Tornado  Jvelocidad de 140 metros por asalto, pudiendo incluso atacar
con él como si se tratase de un elemental de aire de 12 DG.
. La visibilidad se reduce hasta los 5 metros. La velocidad
Niebla - .
de movimiento se reduce a la mitad.
. Penalizador -2 a los ataques de proyectil. La velocidad
Lluvia _ .
de movimiento se reduce a la mitad.
Ni La visibilidad se reduce hasta los 5 metros. La velocidad
ieve

de movimiento se reduce a la mitad.
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CONVOCAR MONSTRUOS 1V

ALCANCE: 60 metros
DURACION: 5 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con
la diferencia que llama 1d6 monstruos de 4 dados de golpe.

CREAR 1LUSION

A1rcANCE: 10 metros/nivel
DURACION: Permanente

El lanzador crea mediante este conjuro una ilusion, la ilusién
parecera completamente real, incluso emitira sonidos, irra-
diara calor o frio y olera como la criatura u objeto original.

Cualquier criatura que vea la ilusién tendra derecho a una
tirada de salvacién de conjuros, si la pasa sabra que es una
ilusién, en caso contrario creerd en lo que estd viendo y
actuard en consecuencia.

O¢€ LA PIEORA A LA CARNE

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Cuando el conjurador lanza este hechizo, podra devolver a
una criatura petrificada a su estado natural. Cualquier criatura,
independientemente de su tamafo, puede ser afectada por este
conjuro. Asimismo puede usarse en modo inverso, es decir,
para petrificar a una criatura. No obstante, para este caso, la vic-
tima tendra derecho a una tirada de salvacion contra conjuros.




OCSINTEGRAR

A1LCANCE: 20 metros
DURACION: Permanente

Al usar este hechizo, un brillante haz de luz verde surgi-
ra del dedo indice del hechicero para golpear a la victima
elegida con una explosion de energia que desintegrara a la
criatura golpeada, independientemente de su tamafo. Este
rayo desintegrador puede usarse también contra objetos y
estructuras, aunque en este caso solo afectard a una porcion
de 3 metros ctibicos de la misma. Las criaturas de naturaleza
maglca (dragones, golems, etcétera), asi como los objetos
magicos, son inmunes a los efectos de este conjuro.

ELUCUBRACION D€ FISTAN

ALCANCE: 0
DuRACION: Instantaneo

Este conjuro permite al lanzador recordar cualquier conjuro
de nivel 1 a 5 que haya usado durante las 24 horas anteriores,
el conjuro ha debido ser memorizado y usado durante las 24
horas anteriores para que pueda ser recordado. Unicamente
permite recordar un conjuro sin importar el nivel.

€Scudo PROTECTOR CONTRA LA MAGIA

Arcance: El lanzador
DURACION: 12 turnos

Un escudo contra la magia se crea instantaneamente al lanzar
este conjuro, protegiendo al conjurador de cualquier hechizo
que se lance contra €l. Sin embargo, el lanzador no puede hacer
uso de la magia mientras permanezca dentro del escudo, ex-
cepto aquellos que solo tenga efecto sobre él mismo. El mago
puede finalizar este conjuro antes de agotar sus 12 turnos.

ESFFERA INVULNERABLE D€ KARKEMISD

ALCANCE: 0
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Mediante este conjuro el mago crea alrededor suyo una esfe-
ra magica que apenas se distingue como un pequefio haz de
luz. La esfera no se mueve del sitio en el que es creada, por
lo que si el mago se mueve, dejara atras la esfera.

Una vez creada la esfera, ésta impide que el mago se vea
afectado por cualquier conjuro de nivel 1 a 4, incluyendo
los efectos de objetos magicos o habilidades magicas innatas
de una criatura.

La esfera puede ser eliminada mediante el conjuro de disipar
magia.

Gess

Arcance: 10 metros
DuRrACION: Leer descripcion del conjuro

Mediante el lanzamiento de este conjuro el mago/elfo pue-
de ordenar a la criatura afectada que realice una mision.
Como por ejemplo, encontrar un objeto o a una persona,
matar a alguien, robar un objeto, etc. Por cada dia en que la
criatura no se dedique inicamente a realizar la misién enco-
mendada perderd 1 punto en todas sus tiradas de salvacién
hasta que la complete.
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St la criatura no acepta la basqueda de forma voluntaria
tiene derecho a una tirada de salvacién contra conjuros.

MERODEADOR_INVISIBLE

ArcaNnce: 0
DUuRrACION: Leer descripcion del conjuro

Gracias a este conjuro, el mago puede convocar una criatura
invisible que le servira fielmente. Por tanto, el lanzador pue-
de ordenar a este Merodeador Invisible que realice misiones
de espionaje. El Merodeador intentara llevar a cabo la orden
recibida hasta que lo desee el lanzador o sea destruido en el
intento. Un conjuro de Disipar el Mal enviara al Merodea-
dor de vuelta al Plano Astral.

MOVER LA TIERRA

ALcANCE: 80 metros
DURACION: 6 turnos

Un total de 20 metros ctbicos de tierra suelta pueden ser mo-
vidos a voluntad del lanzador. No es posible mover grandes
pefiascos o rocas, asi como piedras enormes con este conjuro.

pKoYectAK IMAGEN

A1LcANCE: 80 metros
DURACION: 6 turnos

Durante 6 turnos, el conjurador podra crear una version
ilusoria de si mismo, casi real. La imagen proyectada es idén-
tica en apariencia al conjurador: habla con el mismo tono
de voz y se mueve como él, aunque es intangible. Esta ima-
gen proyectada imita los gestos producidos por el lanzador,
incluyendo sonidos y efectos de conjuros, que aparentara
producirse desde la imagen proyectada. No obstante, si esta
imagen es tocada, ya sea con una extremidad, arma u otro
objeto, ésta desaparecera inmediatamente.

RAYO GOLPEADOR

A1CANCE: 40 metros + 5 metros por nivel
DuraciON: Instantaneo

Una vez lanzado, el conjuro desencadenan un rayo que parte
de los dedos del mago para golpear a los oponentes designa-
dos. El rayo causa 1d6 puntos de golpe por nivel del lanzador,
hasta un maximo de 15d6, al primer objetivo del conjuro.
Una vez golpeado éste, el rayo continta hasta alcanzar al si-
guiente objetivo mas cercano, designado por el mago, al que
causa 1d6 puntos de golpe menos que al objetivo anterior, asi
hasta llegar a un solo dado de 6. El rayo puede golpear tantas
veces a la misma criatura como quiera el lanzador.

Cada golpe del rayo se produce en un asalto diferente, y la
criatura tiene derecho a una tirada de salvacién contra conju-
ros cada vez que un rayo le vaya a golpear para mitad de dafio.

REENCARNACION O USheER

A1rcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador devolver la vida a una cria-
tura humanoide que lleve muerta como mucho un dia por
nivel del lanzador antes de que se realice el conjuro.




El hechizo hace que la esencia de la criatura sea transferida a otro
cuerpo diferente del suyo. Una vez lanzado el conjuro, la nueva cria-
tura aparece en 1d10 turnos, reencarnado segtin la siguiente tabla:

TIRADA O10 ENCARNACION
1 Enano
2 Elfo
3 Gnoll
4 Goblin
5 Halfling
6 Humano
7 Kobold
8 Orco
9 Ogro
10 Troll

La nueva criatura recordara su vida anterior, aunque sus carac-
teristicas fisicas seran las del antiguo sujeto, empero manten-
dra su sabiduria e inteligencia originales. Por lo demas, sera
exactamente igual, es decir, un mago humano de nivel tres se
transformar, por ejemplo, en un kobold mago de nivel 3,
manteniendo sus habilidades y subiendo los siguientes niveles
como si se tratara de un aventurero de su clase anterior.

REPUISION

ArcaNCE: 10 metros/nivel
DuRrACION: 1 asalto/2 niveles

Este conjuro hace que todas las criaturas que estén en la
direcciéon que decida el mago sean repelidas. Las criaturas
dentro del area de efecto huirdn a su maxima velocidad de
movimiento durante un asalto. Cada asalto el mago podra
elegir una direcciéon distinta de la anterior, aunque  este
conjuro hace que el mago no pueda realizar ningan otro
hechizo mientras mantenga la repulsién en uso.

Este arcano no permite tirada de salvacion para evitarlo excepto
a las criaturas que tengan 3 o mas dados de golpe que el lanzador.

SOMBRAS

ALCANCE: 30 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro convoca la ilusiéon de una sombra por nivel de
lanzador. Las criaturas que puedan ver estas ilusiones tienen
derecho a un tirada de salvacion contra conjuros para no resul-
tar embaucadas, si se supera, la victima se percatara del engafio.
Empero si fracasan, pensaran que son sombras de verdad y seran
atacadas por ellas. Las ilusiones tienen las mismas caracteristicas
que una sombra estaindar pero con la mitad de los puntos de
golpe normales. Las sombras atacaran a las criaturas que crean
en ellas causandoles dafio real, también recibiran el dafio precep-
tivo de las criaturas que se defiendan. Cada vez que una de las
ilusiones se vea reducida a cero puntos de golpe. desaparecera.

SuGESTION DE MASAS

A1LCANCE: 30 metros
DuRracION: 4 hora + 1 hora/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro de
nivel 3 de mago Sugestién, sélo que en lugar de afectar a
una sola criatura, afecta a una criatura por nivel de lanzador
dentro de un radio de 30 metros.

TRANSFORMACION De NEBULA

ALCANCE: 0
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro transforma el tamafio y la fuerza del mago,
provocando que tenga un aspecto heroico, como si se tratara
de un gran guerrero. Los puntos de golpe del mago se multi-
plican por tres, su categoria de armadura mejora en -6 y sus
ataques seran como si los realizara un guerrero de su mismo
nivel. Ademas gana un bonificador de +2 a las tiradas de
ataque y dafio, y puede usar cualquier arma que tenga a su
alcance para atacar sin ningln tipo de restriccion.

VISION VERDADERA

AircaNnce: Contacto
DuraciOn: 10 minutos/nivel

Este conjuro permite al receptor ver todo lo que hay a su
alrededor tal y como es realmente: vera las puertas y compar-
timentos secretos, las trampas ocultas, los objetos o criaturas
invisibles o polimorfadas de alguna manera, las ilusiones,
etc. Ante sus ojos todo lo que hay se muestra tal y como es,
incluso puede atravesar la oscuridad mégica. El alcance de
la vision es de 20 metros. Los elfos llaman a este poderoso y
util conjuro Los ojos de Valion.

CON]UKOS o€ MAGO Y GL]Z'O oe NvelL 7
ATRAER_OBJeTO

ALCANCE: Infinito
DURACION: Instantaneo

Este conjuro permite al mago teleportar un objeto, previa-
mente designado, que se encuentre en otro lugar hasta su
mano. El objeto ha de ser de como mucho cinco kilos de
peso y del tamafio maximo de una espada.

Este conjuro se lanza previamente primero sobre el objeto
cuando el mago esta en posesion de él, mas tarde, si el mago
precisara del mismo, vuelve a lanzar el conjuro y el objeto
se materializard en su mano. Si en ese intervalo de tiempo
el objeto ha sido cogido por otra criatura, y en el momento
de la llamada estd en posesion de la misma, el objeto no se
teleportara a la mano del mago, aunque nuestro hechicero
sabra quién lo tiene y el lugar exacto en el que se encuentra.




BolA ©e FueGo De exXplOSION RETARDADA

A1CANCE: 30 metros + 5 metros por nivel del lanzador
DuraciON: Leer descripcion del conjuro

Este conjuro es similar al de Bola de fuego, salvo que el
dafio se incrementa en un +1 para cada dado lanzado y el
mago puede elegir el momento en que hara explosiéon la
bola de fuego en un intervalo de cinco asaltos desde que el
hechizo es lanzado.

CONTROLAR MUERTOS VIVIENTES

ALCANCE: 20 metros
DuraciON: 3d4 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al mago controlar 1d6 muertos vivien-
tes con los mismos o menos dados de golpe que el lanzador.
Los muerto vivientes con mas dados de golpe que el hechi-
cero no pueden ser controlados.

Todos los muertos vivientes con menos de cuatro dados de
golpe son controlados automaticamente, aquellos con mas
de cuatro dados de golpe tienen derecho a una tirada de
salvacion contra conjuros para evitar ser controlados.

Cuando el mago va a lanzar el conjuro elige un punto dentro
del alcance del conjuro, a partir de ese punto el conjuro afec-
tard a los primeros muertos vivientes que encuentre dentro
de un radio de 30 metros, hasta el maximo de criaturas que
se puedan controlar, comenzando primero por los muertos
vivientes con menos dados de golpe.

Una vez expira el conjuro, el mago ya no ejercera ningun
tipo de control sobre los muertos vivientes.

CONVOCAR MONSTRUOS V

ALCANCE: 60 metros
DURACION: 5 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con la
diferencia que llama 1d4 monstruos de cinco dados de golpe.

OeVOLVER CONJURO

ALcCANCE: 0
DURACION: 3 asaltos/nivel

Este conjuro provoca que cualquier conjuro que sea lanzado
contra el mago se vuelva de inmediato contra el lanzador del
conjuro y le afecte directamente. Es necesario que el conjuro
sea lanzado contra el mago, por ejemplo, si es un conjuro de
area no sera devuelto y el mago sufrira sus efectos.

Devolver conjuros afecta a cualquier conjuro lanzado por
otro usuario de la magia, pero no devuelve los conjuros de
los objetos magicos, tales como varitas, cetros, etc.

Este conjuro permite al mago devolver hasta 1d10 conjuros
que sean lanzados contra su persona.

0Ocgeo LMITADO

Arcance: [limitado
DurAcION: Leer descripcién

Este conjuro permite al lanzador crear casi cualquier efec-
to que se le antoje. Por ejemplo, este conjuro permitiria
al lanzador duphcar un conjuro de nivel 7% o inferior, o
que un compaifiero tenga éxito automatico en la siguien-
te tirada de ataque o tirada de salvacién, disipar efectos
nocivos de un hechizo ofensivo o defensivo y otras ac-
ciones similares en relevancia a las anteriormente citadas.
También seria posible que, mediante su uso, el lanzador
pudiera averiguar el funcionamiento de un mecanismo,
resolver un acertijo, etc. Es aconsejable siempre que el
Narrador no se extralimite a la hora de permitir que el
poder de este conjuro rebase lo razonable.

ESPADA MAGICA D€ TALANDAR

A1rcANCE: 10 metros
DuraciOn: 1 asalto por nivel

Gracias a este conjuro, el lanzador es capaz de crear una espa-
da de la nada que brillara con un tenue resplandor azulado
y que podra manejar mentalmente a su antojo infligiendo
6d4 de dafo siempre que logre golpear. La espada flotara
magicamente delante del hechicero y éste podra atacar con
ella como si se tratase de un guerrero con la mitad de sus
niveles (es decir, si el mago tiene nivel 10, podra atacar con
este arma con la pericia de un guerrero de nivel 5). Esta
espada encantada golpeard a muertos vivientes normalmente
y a otras criaturas inmunes a las armas convencionales.




ESTATUA

Arcance: Toque
DURACION: 6 turnos por nivel

Este conjuro transforma al mago u otra criatura de su elec-
cién, junto a todo el equipo e impedimenta que porte en
ese momento, en una estatua de sélida roca. La criatura
transformada sera capaz de ver, escuchar y hablar normal-
mente, aunque no precisara respirar ni comer. Si la estatua
se rompe violentamente o una de sus partes es arrancada,
como un brazo, se producira un serio dafio a la criatura
transformada una vez recupere su forma de carne y hueso.
La cantidad de dafio y las consecuencias para el individuo
quedan a discreciéon del Narrador.

Durante los seis turnos de duracién del conjuro, la persona
transformada puede decidir libremente adoptar su forma
humana asi como volver a transformase en estatua, siempre
que no haya agotado el limite de tiempo, tras el cual volvera
a su estado natural.

INVERTIR GRAVEDAD

ALCANCE: 5 metros/nivel
DURACION: 1 asalto/nivel

Mediante este conjuro el mago invierte la gravedad en un
cuadrado de diez metros de lado, esto provocard que todas
las criaturas y objetos que se hallen dentro del cuadrado
caigan hasta que alcancen algo sélido sufriendo el dafio
pertinente por caida. En caso de encontrarse a cielo abierto,
las criaturas y objetos caeran hacia arriba hasta que expire el
conjuro para volver a caer hacia abajo y sufrir igualmente el
preceptivo dafio por caida.

Las criaturas tienen derecho a una tirada de salvacion
contra conjuros para lograr salir del cuadrado antes de
comenzar a caer.

JAULA ©€ FUuerRZA

ALCANCE: 10 metros cada 2 niveles
DURACION: 6 asaltos + 1 asalto/nivel

El lanzador crea mediante este conjuro una jaula del tamafio
de un cubo de cinco metros de lado, los barrotes de la jaula
estan separados 15 cm los unos de los otros y son invisibles.
Cualquier criatura que se halle dentro del area seleccionada
por el mago para crear el cubo quedara atrapada dentro de
¢l, a menos que su tamafo le permita atravesar los barrotes.
Las criaturas atrapadas podran lanzar conjuros y armas de
aliento a través de la jaula.

La tinica forma de escapar de la jaula es esperar a que expire
el conjuro o lanzar un Disipar magia sobre el cubo.

MANO APRESADORA D€ TISTAN

ALCANCE: 3 metros por nivel
DuraAciON: 1 asalto por nivel

Este potente conjuro crea una enorme mano fantasmal que
puede actuar como barrera entre el lanzador y otra criatura
u objeto. También es posible aferrar cosas con esta mano
magica. El tamafio de la mano puede variar a elecciéon del
conjurador: desde una talla normal a una enorme de tres
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metros de largo, pudiendo retener a seres con un maximo de
quinientos kilos de peso. También se puede empujar cosas
de hasta dos mil kilos de peso, reduciendo su velocidad a
tres metros. Criaturas con mas de ocho mil kilos podria ser
ralentizadas por esta mano hasta la mitad de su velocidad
base (por ejemplo, si una criatura con mas de ocho mil kilos
de peso tiene una velocidad de diez metros, la mano podria
ralentizarla hasta los cinco metros).

OCUlTAR

Arcance: Contacto
DuRrACION: 1 semana + 1 dia/nivel

Este conjuro provoca que el objeto o criatura receptora del
conjuro sea indetectable a los conjuros de detecciéon y loca-
lizacién lanzados sobre él, ademas lo torna invisible a cual-
quier forma de vision, excepto la que otorga un conjuro de
Visién verdadera. Si el conjuro es lanzado sobre una criatura
viva 0 un muerto viviente, deja a la criatura en un estado de
coma profundo mientras dure el conjuro, del que sélo podra
despertar si es lanzado sobre él un conjuro de Disipar magia.

Si el conjuro es lanzado sobre una criatura que no desea
sus efectos, tiene derecho a una tirada de salvacién contra
conjuros para no verse afectada.

PALABRA PODEROSA ATONTAR

ALCANCE: 3 metros por nivel del lanzador
DUuRrACION: Leer descripcioén del conjuro

Gracias a este efecto arcano el lanzador podra pronunciar
una palabra que provocarad un estado de estupor en una
criatura de su eleccién que pasaria a considerarse atontada,
tanto si la criatura es capaz de oir esta palabra o no. La
duracién del conjuro dependera de la cantidad de puntos
de golpe que tenga la criatura afectada. Criaturas con mas
de noventa puntos de golpe no resultaran afectadas por
este hechizo.

PDUNTOS D€ Golpe I OURACION

30 o menos 4d4 asaltos
31-60 2d4 asaltos
61-90 1d4 asaltos

PuerTA D€ e

A1rcaNcE: Conjurador
DuRrAcION: 1 puerta cada dos niveles

Este atil conjuro crea un portal etéreo que permitird al lan-
zador atravesar muros de piedra, yeso, ladrillo o madera.
Esta puerta o pasaje podra tener una longitud de tres metros
y una anchura de dos metros. La puerta de fase s6lo sera
visible para el lanzador, y s6lo él podra usarla. El lanzador
desaparecera cuando utilice la puerta para solo aparecer
cuando salga de ella. Si el conjurador lo desea, podra utilizar
la puerta con una persona de su eleccién (de tamafio huma-
no), pero esta accion contard como dos usos de la misma.
No se puede ver a través de esta puerta, ni trasmite la luz
o sonido. La puerta de fase puede anularse con un conjuro
de Disipar magia. Si se lanza un conjuro de Disipar magia
cuando alguien estd usandola, esta criatura serd despedida
violentamente por el otro lado del portal.
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RAYOS MULTICOLORES

ALCANCE: 0
DuRACION: Instantaneo

Cuando un mago lanza este conjuro salen de sus manos
siete rayos multicolores. Los rayos se proyectan en cual-
quier direcciébn y pueden afectar a toda criatura enemiga
del mago dentro de un radio de treinta metros. Los rayos
afectan a las criaturas enemigas al azar, lanzandose un
dado para cada rayo en funcién del nimero de enemigos.
Por ejemplo, si hay cuatro enemigos, se lanza un 1d4 por
cada rayo, sin olvidar que a un mismo enemigo le puede
afectar mas de un rayo.

Cualquier criatura de menos de cinco dados de golpe afecta-
da por un rayo quedara cegada durante 2d4 asaltos, ademas
de sufrir el efecto del rayo, cada vez que una criatura se vea
afectada por un rayo lanzard 1d8 para determinar el color
del rayo y su efecto segiin la siguiente tabla:

KGSL;LD‘C;ADO COLOR_ €recTo
1 Rojo 2d8 puntos de golpe por frio
2 Azul 2d8 puntos de golpe por fuego
3 Verde 2d8 puntos de golpe por acido
4 Amarillo  2d8 puntos de golpe por electricidad
5 Violeta 1d6 turnos paralizado
6 Naranja  1d6 puntos de pérdida de constitucion
7 Parpura 1d6 puntos de pérdida de destreza
8 Negro 1d6 puntos de pérdida de fuerza

REFUGIO MAYOR ©e NEBULA

ALcANCE: 10 metros
DurAciON: 1 hora/nivel

Este conjuro crea una puerta dimensional en el lugar desig-
nado por el lanzador por la que se accede a una magnifica
mansion extradimensional. Desde fuera esta puerta Unica-
mente serd vista como un pequefio fulgor en el lugar desig-
nado. La puerta no podra ser atravesada por nadie que no
conozca la palabra de mando y que s6lo conoce el portador.

La mansién es magnifica, dotada de mobiliario lujoso. El
ambiente en la casa es cilido, de veinte grados de tempera-
tura, habiendo en la cocina grandes cantidades de la mejor
comida y bebida. La mansién dispone de establos y dentro
hay un comedor, cocina, y una alcoba con su bafio por cada
nivel del lanzador, Ademas, dentro de la mansioén hay cinco
sirvientes invisibles que seguiran las 6rdenes de los hués-
pedes. En total puede albergar a una criatura por nivel de
lanzador incluyendo monturas o animales.

Si la puerta de la mansién es descubierta por alguien del
exterior, no podra acceder a ella de ninguna manera, y s6lo
podra ser disipada por un con]uro de Disipar magia lanzado
por un mago o clérigo con mas dados de golpe que el lanza-
dor 1nicial del conjuro.

SIMULACRO

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Por medio de este conjuro, el lanzador podra duplicar de ta-
mafio a una criatura humanoide determinada (nunca mayor
que un troll o un ogro). Este duplicado serd en apariencia
idéntico al original, aunque sélo con la mitad de sus puntos
de golpe totales. El lanzador debe poseer alguna pequefia
porciédn fisica de la anatomia de la criatura a duplicar para
que el conjuro surta efecto, como pelo, trozos de ufia, piel,
saliva o incluso sangre. El duplicado so6lo retendra un 30%
de la memoria y vivencias de la criatura duplicada, a discre-
cién del Narrador. Este duplicado es de naturaleza magica,
estado que sera revelado por un conjuro de Detectar magia
o Visién verdadera. Cuando el duplicado pierda sus puntos
de golpe morirad normalmente. Un conjuro de Disipar magia
acabara con esta criatura de forma stbita.

TELEPORTACION PLANARIA

ArcaNnce: Contacto
DUuRACION: Instantaneo

Este conjuro funciona igual que el conjuro de mago de nivel
5, con la diferencia que permite al receptor del mismo telepor-
tarse a otros planos de existencia, aunque el mago ha de co-
nocer el lugar al que quiere ir y haber estado alli previamente.

VISION

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Mediante este conjuro el mago puede formular una pregun-
ta en su mente que serd contestada por una vision. Una vez
formulada el Narrador lanza 1d10 procurando no revelar el
resultado al 'ugador si el resultado es de 1 a 5 el mago ob-
tiene una visién que le respondera fielmente a su pregunta,
con un resultado de 6-8 obtiene una vision que deja entrever
la respuesta a su pregunta, si sale un 9 obtiene una visién
totalmente falsa, y por tltimo con un resultado de 10 no
tiene ninguna vision.

Norta: Para dar color a este conjuro, seria conveniente que
el Narrador ideara visiones y ensofiaciones imaginativas y
fantasticas, describiéndolas con donaire y habilidad. Este
conjuro, si se juega y narra adecuadamente, puede resultar
en momentos inolvidables.

CONJUROS D€ MAGO Y €lfo Oe Nrvel 8
ANTIPATIA / SmpaTia

ALCANCE: 30 metros
DuRrACION: 2 horas/nivel

Por mediacién de este conjuro, el lanzador establece desde un
objeto o punto concreto, en un area de efecto de veinte metros
de radio, unas emanaciones que afectaran a las criaturas que
pasen por dicha area en funcién de la naturaleza de las mismas.
El mago decidira a qué tipo de criaturas afectara el conjuro, por
ejemplo a humanos, a criaturas trasgoides, dragones, vampiros,
etc. Una vez decidido el tipo de criatura, el lanzador también
debe escoger el efecto que quiere entre los dos siguientes:




ANTIPATIA: Si elige esta opcion y pasa por el area de efecto
una criatura del tipo seleccionado, sentira que debe abando-
nar inmediatamente el lugar o no tocar el objeto afectado.
La criatura tiene derecho a una tirada de salvaciéon contra
conjuros, si la supera podra tocar el objeto o pasar por el
lugar, pero sufrira la pérdida de un punto de destreza (DES)
por asalto mientras permanezca en la zona. Una vez que
salga de la misma recuperara los puntos de destreza perdl-
dos. Por el contrario, s1 falla la tirada de salvacion, se vera
obligado a abandonar la zona inmediatamente.

SimpaTiA: Este efecto es opuesto al anterior, pues la criatura
afectada sentira un irresistible deseo de coger el objeto o per-
manecer en la zona. Si falla la tirada de salvacion la criatura
se negara a abandonar la zona o soltar el objeto hasta que
expire el mismo. Por el contrario, si la supera tendra que
repetir la tirada una vez por cada dos turnos que permanezca
dentro del area de efecto.

ARANA NEFANDA O€ LA MUERTE

Arcance: Toque
DuraciON: Especial

Este horrible conjuro, creado por nigromantes elfos oscuros
de Xorandor, provoca la espontanea transformacién de una
de las extremidades de la victima en un terrible engendro
aracnido que comienza a devorar al huésped. Todo objeto
que se porte en la extremidad elegida caera al suelo o se des-
prendera. La victima tendra derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros para evitar los efectos del sortilegio. Si el
sujeto falla la tirada, s6lo un conjuro de Deseo limitado y un
conjuro de Quitar maldicién podran detener los efectos. La
extremidad afectada puede ser seccionada o quemada para
destruir asi a la criatura, siempre que se haga en el primer
o segundo asalto, en cuyo caso s6lo el pie o la mano, segiin
la extremidad afectada, habra sido digerida. De no ser asi,
la arafia continuara devorando a la victima hasta consumir-
la por completo. Tras esto, el engendro aracnido se habra
convertido en una arafa gigante con propiedades venenosas
(podra inocular veneno letal con su ataque y tejer redes).

A’CKAPAK €l ALMA

ALCANCE: 3 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro provocara que la esencia vital, el alma de una
criatura determinada, incluyendo su cuerpo material, quede
atrapada en el interior de una gema. Esta piedra preciosa
contenedora retendra el alma indefinidamente a no ser que
la gema se rompa, en cuyo caso, el alma quedara libre y el
cuerpo fisico volvera a su estado natural. Para lanzar este
conjuro es preciso disponer de una gema valorada en, al
menos, mil monedas de oro por cada dado de golpe que
posea la criatura cuya alma se quiera atrapar.

La criatura tendra derecho a una tirada de salvacién para
evitar el efecto de este conjuro, en cuyo caso, la gema se
resquebrajard para romperse en muchos trozos pequefios. La
criatura atrapada no podra ser devuelta a la vida de ninguna
manera, ni siquiera mediante un conjuro de Deseo.

CLONAR_

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este hechizo crea un duplicado, un clon, de una criatura
determinada. Para crear este clon el lanzador debera poseer
un pedazo de carne de la criatura a clonar (no seran validos
trozos de ufia, cabellos, escamas o similares). La muestra
de carne debera estar en un estado relativamente fresco.
Una vez el conjuro sea lanzado, el duplicado se desarrollara
lentamente por espacio de 2d4 meses en un lugar adecua-
do, tranquilo y fresco. Cuando el clon alcance la madurez
y despierte, si la criatura duplicada esta viva, el clon y la
criatura original estableceran un lazo psiquico durante un
mes. En este plazo de tiempo, ambas criaturas sentirdn un
irrefrenable impulso que empujard a ambos a matarse. Si
de alguna manera resultara imposible, hay un 95 % de po-
sibilidades que, bien el clon o la criatura clonada, pierdan
la cordura. Si esto ocurre finalmente, en un 25% de los
casos enloquecera la criatura original y, en caso contrario,
el clon. Hay un 5% de probabilidad de que ambos acaben
locos. Tras esta semana, si ninguno de los dos ha acabado
con el otro, el lazo psiquico se extinguira asi como la pul-
si6n asesina. Ademas de duplicar el fisico e intelecto de la
criatura, el clon conserva todos sus conocimientos, expe-
riencias, recuerdos y demas. Este conjuro no clona equipo,
1mped1menta ni otros objetos fisicos.

CONJURO DE INMUNIOAD O€ NEBULA

Arcance: Contacto
DurAcION: 10 minutos/nivel

Este conjuro permite al lanzador dotar de inmunidad a con-
juros a aquellas personas a las que toque. El mago puede
“inmunizar” a una criatura por cada cuatro niveles de ex-
periencia, aunque la duracién del conjuro quedara dividida
por el nimero de criaturas tocadas.

La inmunidad consiste en un bonificador a las tiradas de
salvacion en funcién del nivel de conjuro que sea lanzado
sobre la criatura, siendo +9 para conjuros de niveles 1 a 3,
de +7 para conjuros de niveles 4 a 6, y de +5 para conjuros
de niveles 7 a 9.

CONVOCAR MONSTRUOS V1

ALCANCE: 60 metros
DURACION: 7 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con
la diferencia que llama 1d4 monstruos de 6 dados de golpe.

CRISTAL O€ DIERRO

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

El lanzador puede otorgar a un objeto de vidrio la dureza
del hierro en una cantidad equivalente a 5 kilos multiplica-
dos por el nivel del conjurador.




OANZA RRESISTIBLE O NEBULA

Arcance: Toque
DurAcION: 1d4+1 asaltos

La victima de este peculiar conjuro sentira un irrefrenable
deseo de bailar alocadamente, no pudiendo ejercer ninguna
otra acciébn mientras dure este efecto arcano. Mientras la
criatura esté hechizada sufrird un penalizar +4 a su categoria
de armadura (tampoco seré efectivo un escudo) y no podra
realizar tiradas de salvacion ni atacar.

ESFERA TELEQUINETICA D€ TISTAN

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Este conjuro es exactamente igual que el de nivel 4 Esfera
elistica de Fistan, pero cualquier criatura u objeto que se
encuentre dentro del globo carecerd practicamente de peso,
viéndose éste reducido en 1/20 de su peso normal. El alcance
de control sobre el globo es de diez metros por nivel.

Nech1zAR A LA MASAS

ALCANCE: 3 metros por nivel del lanzador
DuraciOn: Especial

Este potente conjuro funciona como Hechizar monstruo. Sin
embargo, el total de DG que podran ser afectados se eleva has-
ta el doble del nivel del lanzador. Todas las criaturas afectadas
realizaran sus tiradas de salvacién con un penalizador de -2.

LABerINTO

ALCANCE: 3 metros por nivel
DuraciOn: Especial

El conjurador enviar a la victima de este hechizo a un labe-
rinto extradimensional. El namero de asaltos que el sujeto
permanecera alli retenido es determinado por su inteligencia:

INTELIGENCIA TEMPO OE RETENCION
2 0 menos 2d4 turnos
3-5 1d4 turnos
6-8 5d4 asaltos
9-11 4d4 asaltos
12-14 3d4 asaltos
15-17 2d4 asaltos
18 0 mas 1d4 asaltos

Los minotauros son inmunes a este conjuro.

MENTE €N BLANCO

Arcance: 10 metros
DURACION: 7 asaltos + 1 por nivel del lanzador

El lanzador, o la criatura elegida, serd inmune a cualquier
efecto que detecte, influya o altere los pensamientos y emo-
ciones. También estara protegido frente a conjuros de adivi-
nacién o deteccién de alineamiento, incluyendo conjuros
tan potentes como Deseo limitado o Deseo. La criatura bajo
los efectos del conjuro sera de igual modo indetectable para
los hechizos de escudrifiamiento y basqueda.
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MURO PRISMATICO

A1LCANCE: 10 metros
DuraciOn: 10 minutos/nivel

Este conjuro crea un muro multicolor, que protege de todo
tipo de ataques dentro del alcance del conjuro de unas di-
mensiones de diez metros de ancho por cinco de alto por ni-
vel de mago. Cualquier criatura, con menos de diez dados de
golpe, que se halle a menos de cinco metros del muro queda-
ra cegada durante 2d4 turnos, ademas cualquier criatura que
intente atravesar el muro, excepto el propio lanzador, sufrira
15d10 puntos de golpe de dafio, sin tirada de salvacion.

El muro no puede ser atravesado por ningln tipo de ataque,
ya sea fisico o magico, y solo puede ser disipado por un
conjuro de D1s1par magia realizado por un lanzador de con-
juros con mas dados de golpe que el lanzador del conjuro de
Muro prismatico.

NuB€ INCENOIARIA

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 4 asaltos

El lanzador podra crear una nebulosa de la que brotaran
llamaradas. Este denso humo negruzco bloqueara la visién
parcialmente en un area de 10 x 10 x 5 metros. Toda criatura
dentro de la nube recibird un dafio equivalente a 1d6é por
nivel del lanzador durante cada asalto que permanezca en
el area de efecto del conjuro. Las victimas de este conjuro
tienen derecho a una tirada de salvacién contra arma de
aliento para mitad de dafio.

PALAB&A PODEROSA CEGAR

ALCANCE: 5 metros/nivel
DuraciOn: Especial

El lanzador del conjuro ha de elegir una criatura sobre la
que lanzar este conjuro, todas las criaturas en un radio de
cinco metros de la criatura seleccionada quedaran cegadas
sin derecho a realizar una tirada de salvacion, el conjuro no
afecta a las criaturas con mas de cien puntos de golpe.

La duracion de la ceguera depende de los puntos de golpe de
la criatura afectada, si tiene entre 1 y 50 puntos de golpe la
ceguera serd permanente hasta que sea curada y si la criatura
afectada tiene entre 50 y 99 puntos de golpe queda cegada
durante 2d6 + 2 turnos.

Peor

Arcance: Especial
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona igual que el conjuro de mago de nivel
5 Enviar mensaje, con la variacidon de que permite realizar
una pequefia sugestiéon, como el conjuro de mago de nivel
3 Sugestion, que la criatura tendra que cumplir si falla su
tirada de salvacion contra conjuros.

El mensaje ha de ser entendido por la criatura y la misma ha
de tener posibilidades de poder realizarlo, en caso contrario
la sugestion no tendré efecto.




PGKMANeNCLL\

Aircance: Especial
DURACION: Permanente

Con este arcano el mago hace que la duraciéon de algunos
conjuros de alcance personal sean permanentes, para ello
el conjurador debe lanzar primero el conjuro deseado y
luego el conjuro de Permanencia, a partir de ese momento
los efectos del conjuro serdn permanentes en el mago, aun-
que cada conjuro de Permanencia consume un punto de
constitucién (CON) de manera permanente e irrecuperable
para el lanzador.

Los conjuros sobre los que se puede lanzar permanencia son:
«  Comprender lenguajes

Detectar el mal

Detectar invisibilidad

«  Detectar magia

- Infravisién

«  Proteccién contra el mal

- Leer magia

- Lenguas

poLw\oKfAK oBJIETO

ALCANCE: 3 metros por nivel
DURACION: Variable

Este conjuro puede alterar o transformar el aspecto de un
objeto o criatura. La duracién de dicho efecto dependera de
lo relevante que sea el mismo (a discreciéon del Narrador).
La victima elegida, cuando se trate de una criatura, tendra
derecho a una tirada de salvacién contra conjuros.

puﬁo GOLPEADOR D€ flstAN

ALCANCE: 3 metros por nivel
DUuRACION: 1 asalto por nivel

Este hechizo crea una gran y poderosa mano fantasmal que
es capaz de golpear a una criatura, u objeto, a eleccion del
lanzador, cada asalto. Este ataque siempre golpeara a la vic-
tima elegida, aunque para calcular el dafio ocasionado por
el golpe se requerira de una tirada de 1d20 para consultar la
tabla abajo resenada:

TRADA 1020 OANO
1-9 1d6
10-15 2d6
16-19 3d6 + aturdimiento durante 1 asalto
20+ 4d6 + aturdimiento durante 3 asaltos
Simsolo

Arcance: Toque / radio de 20 metros
DurAciON: Leer descripcién del conjuro

Este conjuro de Simbolo, también conocido como Glifo,
permitira al hechicero inscribir una potente runa o marca
arcana en una superficie. Existen ocho tipos diferentes de
simbolos o glifos que pueden ser inscritos magicamente
mediante este conjuro. Estas runas arcanas se activarin
cuando alguien las toque, pase sobre ellas, las lea o mani-
pule de algin modo. La Gnica manera efectiva de identi-
ficar uno de estos simbolos es leyéndolo, aunque hacerlo
provocara que se active.
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Estos son los diferentes simbolos que se pueden inscribir
con este conjuro:

SiMBOLO DE CONFLICTO: Cuando se activa, todas las criaturas
en un radio de veinte metros comenzaran a discutir entre
ellas de forma acalorada durante 5d4 asaltos. Criaturas con
alineamientos contrapuestos tienen un 50% de posibilida-
des de llegar a pelear durante 2d4 asaltos.

SiIMBOLO DE MUERTE: Al activar este simbolo, la criatura
mas proxima (radio de veinte metros) que no tenga mas de
ochenta puntos de golpe morira de forma instantanea.

SIMBOLO DE LA DESESPERACION: Todas las criaturas en el area de-
beran realizar una tirada de salvacion contra conjuros o deberan
abandonar el area de efecto presas de la desesperanza. Este senti-
miento durara 3d4 asaltos, intervalo en el cual las criaturas afec-
tadas se mostraran incapaces de luchar y terminaran huyendo.

SimMBoLO DE MIEDO: Todas las criaturas deberan realizar una
tirada de salvacién contra conjuros con un penalizador -4 o
sufriran los efectos de un conjuro de Miedo.

SIMBOLO DE LOCURA: Al activar esta runa, todos los seres
proximos enloqueceran irremediablemente, como si estu-
vieran bajo los efectos de un conjuro de Confusién. Las
victimas tendran derecho a una tirada de salvaciéon contra
conjuros. Los efectos de esta locura pueden curarse mediante
un conjuro de Deseo o Sanar.

SiMBOLO DE DOLOR: Cada criatura afectada sufrird un fuerte
y stbito ataque de dolor que les penalizard con un -4 en
todas sus tiradas asi como un -2 a su DES. Este efecto per-
manecera activo durante 2d10 asaltos.

StMBOLO DE SUENO: Todas las criaturas de 8 DG o menos caeran
sumidos en un profundo suefio durante 1d12+4 turnos. Las
criaturas no se despertaran en modo alguno hasta que concluya
el tiempo establecido de suefio por la tirada, salvo que se les
lance un Deseo, Sanar, Deseo limitado o Disipar magia.

SIMBOLO DE ATURDIMIENTO: Todas las criaturas afectadas que
no pasen la tirada de salvacion quedaran aturdidas y confu-
sas durante 3d4 asaltos. Todos los objetos que transportaran
en sus manos en ese momento caeran al suelo.

CONJUROS OE MAGO Y €l17O ©€ NIveL 9
Apmyotqm(

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Cuando el lanzador use este conjuro y toque a una criatura
elegida, la misma serd confinada, en un estado de anima-
ci6n suspendida, en el interior de una esfera ubicada en
otra dimensién. La victima permanecera asi hasta que sea
lanzado un conjuro de Liberar (reverso de Aprisionar) en
el mismo lugar donde se lanz6 sobre la criatura confinada
el conjuro de Aprisionar.

Auxilio

Arcance: Contacto
DuraciON: Especial

Para usar este conjuro, previamente el mago ha de elegir un
objeto sobre el que invocar las fuerzas arcanas, un medallon,




un anillo, una figura, etc. A partir del momento en que se
lance el conjuro sobre el objeto, el mismo irradia magia y tie-
ne la capacidad de teleportar al poseedor hasta la morada del
mago que lo lanz pronunciando la palabra de mando. Para
que ocurra esto el mago entrega el objeto voluntariamente a
una criatura en concreto revelandole la palabra de mando.
El conjuro sélo funcionara si la palabra es pronunciada por
la criatura a la que el mago entrego el objeto. Cuando se use,
solo sera transportada la criatura y el equipo que lleve en-
cima en ese momento, no pudiendo transportar a ninguna
criatura adicional.

CAMBIAR D€ FFORMA

ALCANCE: 0
DuraciOn: 1 minuto/nivel

Este conjuro permite al lanzador cambiar su forma por la de
cualquier cosa viva, excepto por un dios o su avatar. Una vez
transformado, el lanzador asume todas las caracteristicas de la
criatura en la que se transforma, excepto la resistencia a la magia
y las habilidades mégicas innatas, ya que lo tnico que retiene el
mago de su forma anterior es la inteligencia, pudiendo lanzar sus
conjuros de forma normal, siempre que la criatura tenga la capa-
cidad de hablar y brazos para realizar los movimientos necesarios
que desencadenan un conjuro. Ademas este hechizo permite al
lanzador cambiar de forma cada turno, por ejemplo se puede
transformar en un elemental de tierra durante un combate y acto
seguido cambiar su forma a la de 4guila para salir volando.

Cualquier criatura en la que se transforme el mago man-
tendra los puntos de golpe que tuviera el lanzador en el
momento del cambio, no es necesario ningtn tipo de tirada
de salvacion para realizar las transformaciones, pues se pro-
ducen de manera automatica.

Este conjuro no se puede lanzar sobre ninguna criatura, Gni-
camente tiene efecto sobre el propio lanzador.

CONVOCAR MONSTRUOS V11

ArcaNcE: 90 metros
DURACION: 8 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con
la diferencia que llama 1d4 monstruos de 7 dados de golpe.

CRISTAL FRAGIL

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro transforma cualquier metal, incluyendo el mitral,
en cristal. El mago puede transformar en cristal 0,1 metros cd-
bicos por nivel de lanzador, la transformacién sera permanente
y la inica forma de devolver al objeto su composicion original
es mediante un conjuro de Deseo o Milagro, pues un Disipar
magia es ineficaz contra este conjuro. El conjuro afecta a todo
tipo de armas y armaduras de metal incluyendo las mégicas,
aunque las mismas tienen un 5% de probabilidades de salvarse
por cada bonificador, es decir, una daga +2 tiene un 10% de
probabilidades de no verse afectada y un escudo +4 un 20%. El
conjuro también afecta a criaturas de metal como un golem de
hierro, las criaturas de metal realizaran una tirada de salvacién
contra conjuros para evitar el efecto. Los objetos magicos de
metal, que no sean armas y armaduras, tienen derecho a una
tirada de salvacién contra conjuros para evitar el efecto. Los
artefactos magicos no se ven afectados por el conjuro.
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Cualquier objeto o criatura transformada sera destruido si es
golpeado, pasando su CA a 8.

Para que el conjuro resulte, el mago ha de tocar el objeto o
criatura que quiere transformar.

O€TENER €L TIEMPO

ALCANCE: 0
DURACION: 2 asaltos

Este potente conjuro es capaz de alterar el normal devenir tem-
poral, deteniendo su avance momentaneamente excepto para el
lanzador en un area de diez metros alrededor del conjurador.
El lanzador podra actuar libremente durante esos dos asaltos.

Ocseo

ArcaNCE: Ilimitado
DuRrACION: Leer descripcién del conjuro

Deseo es el conjuro mas poderoso que puede aprender un mago,
quizas el mas potente de todos. Con un simple gesto y una
escueta frase, el lanzador serd capaz de alterar la realidad. De
hecho, este conjuro puede duplicar cualquier conjuro de nivel 9
o inferior o crear efectos similares a Deseo [imitado. Sin embar-
g0, su poder va mas all, pues es tan ilimitado que es imposible
que podamos resefiarlo aqui de manera efectiva. Por ello, reco-
mendamos que sea el propio Narrador quien aplique los limites
al mismo para adecuarlo al tono y ambiente de su campafia.
Es decir, el Narrador tiene la Gltima palabra para decidir si un
deseo es adecuado o excede los limites de lo razonable.
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A1LCANCE: 0
DuRACION: Instantaneo

Una vez lanzado este conjuro, todos los conjuros, efectos y
objetos magicos, excepto los del lanzador y las criaturas to-
cadas por él, en un radio de diez metros, son disipados auto-
maticamente, es decir cualquier conjuro que tenga efecto en
ese momento queda disipado, los objetos magicos pierden
sus propiedades mientras dure el conjuro y se mantengan
dentro del alcance del mismo. Unicamente se libran de los
efectos de este hechizo los artefactos magicos.

ORENAR_ENERGIA

Arcance: Contacto
DuRACION: Instantaneo

Este conjuro permite al portador drenar la energia vital de
cualquier criatura viva, asi si el lanzador tiene éxito en un
ataque cuerpo a cuerpo contra su oponente y lo toca, la cria-
tura perdera dos dados de golpe si se trata de un monstruo
o dos niveles de experiencia si se trata de un aventurero.
La pérdida de niveles o dados de golpe es permanente y no
puede ser restituida de ninguna manera, ni a través de un
conjuro de Deseo o Milagro.

El efecto del conjuro es automatico, no teniendo la criatura
tocada derecho a ninguna tirada de salvacion.Si el conjuro es
lanzado sobre un criatura del tipo muerto viviente, la misma
verd aumentada sus dados de golpe en dos.

ESFERA PRISMATICA

Arcance: 0
DurAcION: 1 turno por nivel

Al lanzar este conjuro, se forma un enorme globo opaco de
resplandeciente luz multicolor que rodea al lanzador prote-
giéndolo ante cualquier tipo de ataque, aunque el lanzador
podra salir y entrar de él a voluntad. Sin embargo, dentro
de la esfera no podra lanzar conjuros cuyo efecto precise de
atravesar el orbe. Cualquier criatura que intente traspasar
la esfera sufrira los efectos de cada color en orden tal como
puedes ver en la tabla que se encuetra en esta pagina.

€TASIS TEMPORAL

ALCANCE: 3 metros
DURACION: Permanente

Para ejecutar este hechizo, el lanzador debe tener éxito en
una tirada de ataque. La victima del mismo caerd en un es-
tado de suspensiéon animada. Durante este letargo inducido,
el tiempo dejara de fluir para la criatura dormida, no enve-
jeciendo. Todas sus funciones vitales cesaran. Este estado de
suspension animada perdurara indefinidamente hasta que la
magia sea interrumpida con un conjuro de Disipar magia.
No se permite tirada de salvacion.

IMAGEN €SpPECTRAL

ALCANCE: 30 metros
Duracion: Concentracidon

Este conjuro crea en la mente del objetivo la imagen fantas-
mal de su enemigo mas temido, haciendo que se enfrente en
combate al mismo. Este combate se produce en un solo asalto,
aunque en la mente de la criatura tendrd la duracién de un
combate normal. Las criatura afectada por el conjuro, deben
de estar en el campo de visioén del lanzador y tiene que ser ca-
paz de oir su voz, una vez lanzado el conjuro la criatura tiene
derecho a una tirada de salvacién contra conjuros, si la supera
quedara paralizada por el miedo durante 1d4 asaltos. Pero si
la falla, creerd en la ilusién y se vera inmersa en un combate
a muerte contra su némesis, la criatura que mas teme. Si gana
el combate en el asalto siguiente podra actuar de manera nor-
mal, si por el contrario pierde el combate, morira.

Si el combate dura mas de diez asaltos, la criatura tiene de-
recho a una nueva tirada de salvacion para darse cuenta de
la ilusién, si la supera su némesis desaparecera y quedara
paralizado por el miedo 1d4 asaltos, si la falla continuara el
combate hasta la muerte de uno de los oponentes.

LluviA ©e MeTEOoRITOS

A1LCANCE: 20 metros + 5 metros por nivel
DuracION: Instantanea

Este conjuro crea cuatro esferas pétreas de un metro de dia-
metro que surgiran de la mano extendida del mago para

COLOR_ OROEN €recTos o€l Color CONJURO QUE LO NIEGA
Rojo = Detiene ataques de armas convencionales. Causa 10 puntos de golpe por fuego. Pasadizo arcano
Naranja 28 Detiene ataques de armas magicas. Causa 20 puntos de golpe. Volar
Amarillo 3t Elimina efectos de veneno, gas y petrificacién. Causa 40 puntos de golpe. Desintegrar
Verd 42 Detiene ataques de armas de aliento. Causa la muerte si no se supera una tirada de Pasadi
erde — . asadizo arcano
salvacion contra venenos.
Azl 50 Impide conjuros de adivinacion y ataques mentales. Causa petrificacion si no se Provectil mégico
u 8 . . o
supera una tirada de salvacion contra paralisis. 7 &
Agil ¢ Detiene todos los conjuros. Causa locura si no se supera una tirada de salvacién L .
fii 2 . uz permanente
contra conjuros. P
Violeta 7 Campo de energia que envia a criaturas a otro plano. Tirada de salvacién contra Disipar magia
conjuros para evitar este efecto. p &




dirigirse rapidamente hacia el objetivo fijado, dejando tras
de si una estela ignea y estallando en el punto elegido por el
lanzador (siempre dentro del alcance del conjuro). Los me-
teoritos pueden golpear objetivos diferentes o concentrarse
en un solo punto causando cada meteorito 1d4x10 puntos
de golpe + 1d6 de dafio por fuego, sin tirada de salvacion.

MANO APLASTANTE D€ TFISTAN

ALCANCE: 3 metros por nivel
DuRrACION: 1 asalto por nivel

Este conjuro crea una gran mano incorpdrea que puede atra-
par y aplastar objetos y criaturas. El ataque con esta mano
siempre golpeard y atrapard al oponente elegido. El dafio
ocasionado dependera del tiempo que permanezca atrapada
la victima, la cual sufrird 1d10 puntos de golpe por cada
asalto que permanezca atrapada, hasta un maximo de 4d10.

Esta mano puede ser atacada. Posee una armadura equivalen-
te a CA 9 y sus puntos de golpe iguales a los del lanzador.

PALABKA POOEROSA MATAR

A1LCANCE: 1 metro por nivel
DuRrACION: Permanente

Con una s6lo palabra, el conjurador es capaz de acabar con
la vida de un oponente en un radio de diez metros, sin im-
porta si la victima es capaz de escuchar la palabra pronun-
ciada. El conjuro también puede utilizarse para aniquilar
a multiples criaturas, siempre que tengan menos de once
puntos de golpe (hasta un maximo de ciento veinte puntos
de golpe) o una sola con un maximo de sesenta puntos de
golpe. El lanzador debera elegir entre una u otra opcién
cuando lance el hechizo. No hay tirada de salvacién posible
para este conjuro.

pKGSC1€NC1A

ALCANCE: 0
DURACION: 2d6 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro otorga al objetivo del mismo, ya sea el propio mago
u otra criatura elegida por €, un sexto sentido que le advierte de
cualquier peligro inminente que le afecte, impidiendo que sea
sorprendido. De esta manera, el hechicero conocera la direccién
desde la que le puede llegar un ataque, ademas le da una idea
de como evitar el ataque del que va a ser objeto, por ejemplo,
desplazarse hacia un lado, agacharse, etc. Este conocimiento le
otorga un bonificador de +4 a la CA y las tiradas de salvacion.

pueKtA

ALcCANCE: 30 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro crea una puerta interdimensional entre el plano
de existencia en el que se encuentre el mago y el plano de
existencia de una criatura especifica de gran poder, como
un dios, demonio, etc, que permite a ésta Gltima cruzar la
puerta para llegar al plano del lanzador. Cuando el mago
lanza el conjuro debe mencionar el nombre de la criatura
que quiere que le ayude y que pueda cruzar la puerta.

Una vez que la criatura aparece, el mago solicita ayuda a la
criatura, la cual, en funcidén de su alineamiento y del come-
tido que se le solicita, puede acceder a conceder la ayuda al
mago y pedir un pago a cambio, o decidir que el asunto no
tiene la importancia como para que lo hayan molestado y
marcharse, o bien colegir que lo que le piden va contra sus
convicciones y atacar al propio mago, en cualquier caso sera
el Narrador quien decida la actitud de la criatura llamada.

Lanzar este conjuro produce un envejecimiento del mago de
c1nco anos.




CONJURQOS O€ CLERIGO

CONJUROS O€ CLERIGO N1VeL 1
COOPERACION

ArcaNnce: Contacto
DURACION: lasalto

Este conjuro permite mediante la unién de dos a cinco clérigos
la realizacion de pruebas conjuntas de “expulsién de muertos vi-
vientes”, de esta forma se realizar una sola prueba de expulsion,
como si se tratase de un solo clérigo con un nivel mayor. Este
nivel sera el equlvalente al mayor nivel de los clérigos que coope-
ran para el conjuro, mas un nivel por cada clérigo adicional que
haya, es decir, si dos clérigos, uno de nivel cinco y otro de nivel
dos, cooperan para realizar la prueba de expulsion, se realizara
una sola prueba como si se tratase de un clérigo de nivel seis.

CREAR_AGUA

ALCANCE: 30 metros
DURACION: Permanente

Gracias a este sortilegio sencillo, podemos crear hasta diez
litros de agua pura por nivel del lanzador. El agua brotara
del lugar designado por el lanzador dentro del alcance del
conjuro. El agua asi generada es potable. Este conjuro es
reversible, y nos habilitard para corromper un maximo de
diez litros de agua por nivel del lanzador.

CURAR_ HERIOAS Leves

Aircance: Toque
DURACION: Permanente

Este til conjuro permitira al clérigo sanar una herida leve o
eliminar la paralisis de un aventurero o criatura. Si usamos
el conjuro para curar una herida, la misma sanara 1d8 pun-
tos de golpe. Por el contrario, no curard punto alguno si el
conjuro es empleado para eliminar los efectos de la paralisis
(si el clérigo esta paralizado, no podran conjurar este hechi-

zo). Este sortlleglo nunca subird los puntos de golpe por
encima del maximo actual del aventurero.

Este conjuro tiene un reverso, denominado Causar heridas
leves, que provocara una herida de 1d8 puntos de golpe en
una criatura, siempre que el clérigo logre tocarla con una
tirada normal de ataque, a no ser que la criatura esté indefen-
sa, en cuyo caso no sera necesaria la tirada de ataque.

OEeTECTAR €L MAL

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 6 turnos

Gracias a este sortilegio, el conjurador podra detectar a toda
criatura u objetos malignos en un radio de treinta metros.
Los objetos o individuos malvados brillarin con una tenue
aura sélo discernible para el lanzador. El veneno o las tram-
pas no se consideraran objetos malvados por si mismos, asi
que no pueden ser detectados por este método.

OETECTAR MAGIA

A1rcaNCE: 30 metros
DURACION: 1 turno

Una vez lanzado el conjuro, el clérigo detecta las radiaciones
magicas en un radio de treinta metros, ademas permite saber
la intensidad de la magia (débil, media, fuerte o abrumado-
ra). Es necesario que la magia esté a la vista, pues si el objeto
que irradia magia estuviera detras de una pared, en un cofre,
etcétera, el lanzador no detectard ninguna radiacion.

ENREOAR

A1rcANCE: 80 metros
DURACION: 1 turno

Por mediacién de este arcano, el lanzador puede hacer que
todas las plantas dentro del alcance del sortilegio se enreden
en las criaturas que tengan a su alrededor, impidiendo que se
muevan libremente. Las criaturas que se encuentren dentro
del 4rea del conjuro deberan realizar una tirada de salvacién
contra conjuros, y si superan la misma, podridn moverse a
un cuarto de su movimiento normal, mientras que si no la
superan, quedaran enmarafiadas y no podran moverse.

Para que este conjuro funcione, es necesario que en el area
existan plantas, hierbas, lianas o arbolado, es decir: deber
haber vegetacién abundante.

Fueqo IMAGINARIO

ArcaNcE: 100 metros
DURACION: 5 asaltos/nivel

Mediante este conjuro el clérigo crea alrededor de una o varias
criaturas u objetos de su eleccion unas luces que parecen pequefias
llamas. El objetivo o la victima afectada por el conjuro sera visible
en la oscuridad desde una distancia de cien metros a causa de las
luces, haciendo que sus oponente tengan un +2 en las tiradas de
ataque en la oscuridad. El objeto o criatura ha de ser tangibles.

El clérigo podra afectar a tantas criaturas u objetos como
nivel tenga.

INVISIBILIOAD ANTE 10§ MUERTOS VIVIENTES

ArcaNnce: Contacto
DURrACION: 10 turnos

Este conjuro hace que el clérigo o la criatura tocada por él sea
invisible para los muertos vivientes. Si la criatura invisible ataca
a algin muerto viviente, sera visible para ellos a partir de ese
momento. Los muertos vivientes de cinco o mas dados de golpe
tienen derecho a una tirada de salvacién contra conjuros para ver
a la criatura. Los muertos vivientes con menos de cinco dados de
golpe no veran a la criatura objeto del conjuro automaticamente.

LOoCALIZAR ANIMALES O PLANTAS

A1caNcE: 100 metros + 50 metros/nivel
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Con este conjuro, el clérigo sabe a qué distancia y en qué
direccion se halla cualquier tipo de planta o animal en la
que se concentre, siempre y cuando se encuentre dentro del
area afectada por el sortilegio. Ademas, tendra una idea muy
aproximada de la cantidad que hay. Durante cada asalto se
podra concentrar en un tipo de planta o animal distinto.




luz

Arcance: Radio de 20 metros
DURACION: 6 turnos + 1 turno por nivel del lanzador.

Con este conjuro se ilumina un area de veinte metros al-
rededor del lanzador, como si éste estuviera equipado con
una antorcha normal. El hechizo puede lanzarse sobre un
objeto para que el mismo despida luz, como la punta de un
baston, un cetro, o incluso una espada. El sortilegio tam-
bién puede utilizarse para cegar a una criatura, lanzandolo
sobre sus ojos. La victima debera tener éxito en una tirada
de salvacién contra conjuros o quedara cegada durante doce
asaltos. El conjuro de Luz no funcionard en un area donde
esté surtiendo efecto un hechizo de Oscuridad, y viceversa.

El reverso de un conjuro de Luz es conocido como Oscuri-
dad, y causa que un area de veinte metros de radio alrededor
del lanzador o un objeto quede sumido en una oscuridad
impenetrable. Ambos sortilegios contrarrestan su efectos y
disipan el contrario.

Luz cADAVEROSA

ArcaNCE: 10 metros por nivel
DURACION: 12 minutos por nivel

Este sortilegio provoca que un cuerpo muerto o muerto
viviente brille con una radiacién palida mortecina. El res-
plandor puede ser blanco, amarillo, verde o ptrpura, segiin
el deseo del lanzador. EL clérigo podra alterar el brillo a
voluntad, siempre que se halle dentro del alcance del hechi-
zo. La luz puede variar desde marcar tenuemente el cuerpo
hasta destacarlo con el resplandor de una luminaria, sufi-
ciente para leer o para efectuar un trabajo minucioso. Este
rielar arcano es constante, y no penaliza al interfecto muerto
viviente en combate. El lanzador puede afectar dos cuerpos
pequefios por nivel, o un cuerpo de tamafio mediano por ni-
vel, o bien un sujeto grande por cada dos niveles que posea,
o finalmente podra iluminar una criatura enorme, como
un dracoliche (un dragdbn muerto viviente), por cada cuatro
niveles que tenga nuestro clérigo. Nada mayor de tamafio
enorme resultara afectado por este conjuro. El resplandor no
dafa a la criatura, y puede ser lanzado incluso sobre muertos
vivientes en estado gaseoso, como un vampiro, excluyendo a
los fantasmas, ya que los mismos se manifiestan desde otro
plano de existencia.

ORDENAR

A1LCANCE: 30 metros
DuRrAcION: 1 asalto

El clérigo ha de elegir una criatura sobre la que lanzar este
conjuro a la que podrd dar una orden de una sola pala-
bra que la misma seguira sin rechistar durante un asalto,
al acabar el cual volverd a su estado normal. Las criaturas
con menos de seis dados de golpe y/o 1ntel1genc1a inferior a
trece se veran afectadas por el conjuro automaticamente, los
que tengan seis o mas dados de golpe o una inteligencia de
trece 0 mas tendran derecho a una tirada de salvacion contra
conjuros. Aquellas criaturas con una inteligencia inferior a
cuatro o que sean muertos vivientes no se veran afectadas
por el conjuro.

Para que el conjuro tenga efecto el lanzador ha de comuni-
car la orden al objetivo en un idioma que pueda entender.
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JASAR SIN DEJAR HuellA

Arcance: Contacto
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

El receptor del conjuro podra moverse por cualquier super-
ficie sin dejar ningtin tipo de huella ni olor, aunque dejara
un rastro de magia durante los cinco asaltos siguientes por
donde haya pasado, este rastro puede ser detectado por un
conjuro de Detectar magia o similar. Por lo demas serd im-
posible seguir el rastro de una criatura bajo los efectos de
este conjuro.

P1eorA MAGICA

ALcANCE: 0
DURACION: 1 hora

Mediante este conjuro el clérigo afecta a tres piedras peque-
fias del tamafio maximo de un proyectil de honda. Una vez
encantadas, dichas piedras pueden ser lanzadas con la mano
hasta un maximo de cincuenta metros y en un solo asalto.
El aventurero realizara su ataque a distancia normal y en su
turno lanzara las tres piedras que serdn consideradas como
armas +1 y causaran 1d4 puntos de golpe cada una, y doble
de dafio si se usan contra muertos vivientes.

El efecto del conjuro se disipa cuando se lancen las piedras
o si transcurre una hora sin que estas hayan sido lanzadas.

pp\ozjecac’m CONTRA €1l MAL

Arcance: Toque
DURACION: 12 turnos

Este conjuro concede al portador las siguientes protecciones
contra todas las criaturas malignas:

+  El receptor del conjuro gana un bonificador -1 a su CA
y un +1 a sus tiradas de salvacion.

« El conjuro impide el contacto corporal con las criaturas
procedentes de otro plano o que hayan sido invocadas, lo
cual implica que el receptor del conjuro no puede ser ataca-
do por criaturas extraplanares.

Este conjuro es reversible y se puede transformar en un Pro-
teccion contra el bien.

pumﬁcm( AGUA Y COMIDA

A1cANCE: 30 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro hace que cualquier tipo de comida y agua que
haya sido contaminada, esté en mal estado o envenenada, se
vuelva pura y en perfecto estado para ser ingerida. Se pueden
purificar hasta diez metros ctbicos de agua por nivel. Este con-
juro es reversible y se puede transformar en un Pudrir comida y
agua. Este conjuro es capaz de estropear incluso el agua sagrada.

QUITAR €L MIEDO

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 2 turnos

El clérigo inspira valor al receptor de este conjuro, elevando
sus tiradas de salvacion contra los ataques por miedo en un
+1 por nivel del lanzador.







El reverso del conjuro, Causar miedo, hace que una criatura
huya presa del panico, alejandose del lanzador a su velocidad
maxima de movimiento durante 1d4 asaltos. Superar una tirada
de salvacion contra conjuros anula este efecto. Ambos conjuros,
Quitar el miedoy Causar miedo, se contrarrestan entre si.

Ninguno de los dos conjuros tiene efecto sobre muertos vivientes.
RefuGio

Arcance: Contacto
DURACION: 2 asalto + 1 asalto/nivel

Este conjuro protege a la criatura tocada o al propio clérigo
de cualquier ataque, la criatura que intente golpear a la cria-
tura protegida tendra que realizar una tirada de salvacion
contra conjuros para poder impactar, si la supera podra
golpear con normalidad, si la falla el adversario no tendra
éxito en su ataque e ignorard a la criatura protegida hasta
que expire el conjuro sin intentar volver a atacarla.

Este conjuro no protege contra conjuros, inicamente contra
ataques fisicos, ademas la criatura protegida no podra reali-
zar ningln ataque, pues en el momento que lo haga el efecto
del conjuro se disipa, aunque si podra realizar cualquier otra
accién, incluyendo lanzar conjuros que no sean de ataque.

RESISTENCIA AL FRiO

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 6 turnos

El receptor de este conjuro queda protegido de los efectos
del frio, ya sean de naturaleza convencional o magica. De
manera adicional, el conjuro otorga un bonificador +2 a
las tiradas de salvacién contra conjuros y ataques de aliento
basados en el frio. De igual manera, un punto de dafo es
restado de cada dado de dafio producido al receptor en un
ataque (aunque cada dado causard un punto de dafio como
minimo). Por ejemplo, un dragdn blanco lanza su ataque de
aliento de hielo contra uno de nuestros aventureros. El mis-
mo realiza la tirada de salvacién con los bonificadores y aun
asi la falla. El aliento gélido del dragbon blanco supone 6d6
puntos de golpe. Al resultado de esta tirada le restaremos un
6 (1 punto por cada dado lanzado).

‘TRONCO SIEMPREARDIENTE

Arcance: 1 hora por nivel
DuraciOn: Especial

Este hechizo incrementa considerablemente la cantidad de tiem-
po que un objeto de madera (tipicamente un tronco o similar)
ardera produciendo llama y calor. Este conjuro no prendera la
madera, pues deber ser encendida previamente. Mientras dure
el conjuro, la madera ardera produciendo el doble de calor que
en condiciones normales. El conjuro es efectivo también en
antorchas, doblando la duracién tipica de las mismas.

CONJUROS O€ CLERIGO NIvel 2
AUGURIO

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

A través de este conjuro el clérigo puede pedlr consejo a su
deidad, pudiendo preguntar por una accién concreta que
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vaya a realizar durante la hora siguiente. Por ejemplo, el
sacerdote podria inquirir a sus deidad si al atravesar una
determinada puerta magica el resultado sera bueno o malo.

El clérigo tiene unas probabilidades de un 70% mas un 2%
adicional por nivel de obtener una respuesta correcta, en
cualquier caso la tirada la hara el Narrador en secreto sin
que el lanzador conozca el resultado. La respuesta serd muy
breve, del tipo: “bueno” o “malo”, quedando la respuesta
a discrecion del Narrador. jOjol, este hechizo nunca dara
una respuesta sobre el resultado de un combate. La pregunta
formulada ha versar sobre una accién concreta, en caso con-
trario la respuesta puede ser “es posible”.

AYUOA

Arcance: Contacto
DURACION: 1 asalto + 1 asalto/nivel

Este conjuro otorga al receptor un +1 en las tiradas de ataque
y dafio y 1d8 puntos de golpe adicionales durante la duracién
del conjuro, si estos puntos de golpe no han sido perdidos
en un combate o similar, se disipan al finalizar el conjuro.

Benoer

A1LCANCE: 20 metros
DURACION: 6 turnos

El receptor del conjuro, y todos los compaiieros elegidos dentro
de un area de 6 x 6 metros, ganan un bonificador +1 en las tiradas
de ataque y dafio y un +1 a la tirada de moral durante seis turnos

CALENTAR METAL

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 10 asaltos

El sortilegio permite calentar cualquier tipo de aleacién meta-
lica que contenga algo de hierro. Durante el primer asalto, el
metal se pone muy caliente al tacto, y si el objeto afectado es
portado por una criatura y la misma no lo suelta al momento,
a partir del segundo asalto el metal se calentara tanto que cau-
sara 1d8 puntos de golpe por casa asalto subsiguiente. Ademas,
a partir del tercer asalto, cualquier material inflamable que esté
en contacto con el objeto calentado comenzara a arder, produ-
ciendo dafio por fuego (por ejemplo, la funda o vaina de una
espada, o el carcaj donde guardemos nuestras flechas).

Este conjuro es reversible, y se puede emplear como Enfriar
el metal, contrarrestando los efectos de un conjuro de Calen-
tar metal, o produciendo dafio equivalente por frio.

CANTO

ALcCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Una vez lanzado el conjuro el clérigo comienza a cantar, esta
salmodia tiene como efecto que todas las criaturas amigas del
lanzador que oyen el canto ganan una bonificacion de +1 al
ataque y a las tiradas de salvacién y todos los enemigos que oi-
gan la cantinela sufririn un penalizador de -1 en sus tiradas de
ataque y salvacion. Este cante arcano se puede oir en un radio
de diez metros alrededor del lanzador, y contintia durante tan-
to tiempo como el cler1go prosiga cantando, aunque no podra
realizar ninguna otra accién mientras lo hace. Ademas, si sufre
algin dafo por un ataque o conjuro, deja de canturrear.




St otro clérigo lanza el conjuro de nivel 3 de Plegaria los
bonificadores y penalizadores aumenta a -2.

CONOCER. ALINEAMIENTO

ALCANCE: 3 metros
DUuRrACION: 1 asalto

Este conjuro permite al clérigo detectar el alineamiento de
una criatura u objeto. El clérigo ha de permanecer concentra-
do durante un asalto mirando fijamente a la criatura u objeto.

CREAR LLAMA

A1LCANCE: 30 metros
DURACION: 7 asaltos

Con este conjuro el clérigo o druida puede crear un fuego
convencional en un area de tres metros cuadrados. Este fuego
causa 1d4 puntos de golpe por asalto, y puede prender mate-
riales inflamables. Este hechizo es reversible, permitiéndonos
extinguir cualquier fuego no magico dentro del area de efecto.

OeMONIO D€L pobvo

A1LCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Mediante este conjuro el clérigo convoca a un demonio del
polvo, esta criatura es como un elemental de aire con dos da-
dos de golpe, CA 4, y un indice de movimiento de cincuenta,
que puede ser golpeado con armas normales. Su apariencia
es la de un torbellino de aire de 0,5 metros de diAmetro en
su base, un metro en su parte mas alta y dos metros de alto.
El conjurador guia a este elemental, aunque no se puede ale-
jar mas de treinta metros del lanzador, pudiendo extinguir
antorchas a su paso, fuegos pequefios, e incluso disipar una
pequefa nube de gas o alejar a una criatura gaseosa.

El demonio de polvo va recogiendo en su camino todas
las particulas de polvo y arena que encuentre, estas se van
acumulando y cuando finaliza el conjuro o a una orden
del lanzador, el torbellino se deshace creando una nube de
polvo de cinco metros de diametro que impide la vision y
el lanzamiento de conjuros en la zona durante 1d4 asaltos.

OETECTAR hech1zo

ALcANCE: 30 metros
DuRrAcION: 1 turno

Este conjuro permite al lanzador detectar si una criatura
estd bajo los efectos de algin conjuro de Hechizar persona
o similar que haga que pueda estar controlada o no sea libre
para actuar. La criatura realiza una tirada de salvacién con-
tra conjuros y, si la supera, el clérigo no detecta nada, por el
contrario, si la falla, el lanzador sabra si se encuentra bajo
los efectos de algtin tipo de control mental y en concreto del
conjuro en cuestiéon que la mantiene subyugada. El lanzador
puede detectar hechizos en una criatura cada asalto mientras
esté activa la duracién del conjuro.

Este conjuro es reversible y si se lanza sobre una criatura
bajo los efectos de algin conjuro de control mental, hace
que el mismo sea indetectable.

ENCANTAR SERPIENTES

ALCANCE: 20 metros
DuraciON: Leer descripcién del conjuro

Una vez es lanzado este conjuro, provoca que las serpientes
que estén dentro del alcance cesen toda actividad y queden
hipnotizadas con un leve movimiento oscilante de sus cabe-
zas mientras dure el conjuro.

Un clérigo puede encantar tantos DG de serpiente segiin
el nivel que posea. Es decir, un clérigo de nivel 8 puede
hechizar 8 DG de serpientes.

ENCONTRAR TRAMPAS

ALcCANCE: 10 metros
DURACION: 3 turnos

Este conjuro permite al lanzador detectar todas las trampas
(mecanicas o magicas) que se encuentren dentro de la linea
de vision del lanzador y el alcance del conjuro, que brillaran
con una tenue luz azul s6lo distinguible para él. El lanzador
sabe que la trampa existe, pero no podra discernir sus efectos
ni como desactivarla.

GUARDIA O€EL DRAGON ALADO

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 8 horas

Una vez lanzado el conjuro aparece una bruma practicamen-
te imperceptible con la forma de una esfera de cinco metros
de radio centrada en el lugar que designe el conjurador, la
forma de esta bruma recuerda la de un dragén alado. Cual-
quier criatura que atraviese la bruma ha de realizar una tira-
da de salvacioén contra conjuros, si la supera podra atravesar
la bruma sin ningan problema, si la falla sera golpeado por
el dragén alado y quedara paralizado durante tantos asaltos
como nivel de experiencia tenga el lanzador. La criatura
puede ser liberada de la paralisis mediante un conjuro de
Disipar magia o Extirpar paralisis.

Una vez que el dragdn alado golpea a una criatura el conjuro
se disipa.

La bruma puede ser detectada por cualquier criatura que se
acerque a la zona en funcion de la iluminacion presente en
la misma, teniendo un 80% de probabilidades de verla con
luz normal, un 25% si la zona estd en penumbra y un 0% si
la zona estd completamente a oscuras.

DABLAR CON 1O ANIMALES

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 6 turnos

Una vez lanzado el conjuro, el clérigo puede comprender
y comunicarse con cualquier animal no magico que tenga
mente.

El clérigo puede preguntar a las criaturas y recibir respuestas
sencillas que dependeran de la inteligencia e intenciones del
animal. Si el animal se muestra amistoso, es posible que
realice alguna tarea para el conjurador.




DojA oe lLamag

ALCANCE: Personal
DURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

Una vez activo el conjuro, aparece en la mano del lanzador
un haz de llamas con la forma de una espada larga o curva.
El conjurador podra usar esta “espada” como arma vy, si logra
golpear con éxito, infligird un dafio de 1d4+4 puntos de gol-
pe, prendiendo fuego a todo objeto susceptible de inflamarse.
Ademas, si ataca con dicha arma a un muerto viviente o a una
criatura especialmente sensible al fuego (como un elemental
de agua, por ejemplo) se aplicard un bonificador adicional
al dafio de +4. Por contra, si empleamos el arma contra una
criatura de fuego, solo le causaremos 1d4 puntos de golpe.

TOCA ESPONTANEA D€ STEINREL

Arcance: El lanzador
DUuRACION: Instantaneo

Este hechizo estimulara la memoria del clérigo, permitiéndole
recordar alguna cosa importante que se le hubiera pasado por
alto en el curso de sus aventuras. A efectos de juego, el Narra-
dor rememorara algiin episodio o acontecimiento importante
que ha sido olvidado, obviado o desechado, que sera revelado
al personaje como un destello de intuicién. Asi el Narrador
podra recordar al jugador un indicio importante que el cléri-
go descubri6 pero que el jugador no considerd decisivo. De
no haber hechos significativos, el Narrador podrd comunicar
al jugador nueva informacién relevante. El Narrador habra
de tener cuidado en qué tipo de informacién revela, para no
desequilibrar la situacién. Una buena opcién supondria co-
municar el indicio rememorado de forma criptica.

pleL 0O€ CORTEZA

Arcance: Contacto
DURACION: 5 asalto + 1 asalto/nivel

Este conjuro hace que la piel del clérigo o de la criatura
tocada se vuelva dura como la corteza de un recio roble
centenario, lo que otorga una categoria de armadura base de
6, mas uno por cada cuatro niveles de clérigo es decir, CA 5
en nivel 4, CA 6 en nivel, 8, etc. Una criatura normal tiene

una CA base de 9.

Ademas el conjuro concede un +1 a todas las tiradas de
salvacion.

RESISTENCIA Al FUEGO

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 6 turnos

El receptor de este conjuro queda protegido de los efectos
del calor, ya sean de naturaleza convencional o magica. De
manera adicional, el conjuro otorga un bonificador +3 a
las tiradas de salvacién contra conjuros y ataques de aliento
basados en el fuego. De igual manera, un punto de dafio es
restado de cada dado de dafio producido al receptor en un
ataque (aunque cada dado causa un punto de dafio como
minimo). Por ejemplo, un dragon rojo lanza su ataque de
aliento de fuego contra uno de nuestros aventureros. Este
realiza la tirada de salvacién con los bonificadores y aun
asi la falla. El aliento abrasador del dragdn rojo supone 6d6
puntos de golpe. Al resultado de esta tirada le restaremos un
6 (1 punto por cada dado lanzado).
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RETENER PERSONA

A1LCANCE: 120 metros
DURACION: 9 turnos

Una vez lanzado el conjuro, las criaturas humanoides que-
dan paralizadas. El conjuro sélo afecta a 1d4 individuos de
tamafio mediano o inferior, pero no a criaturas grandes o
superiores en tamafio a un ogro. Para eludir los efectos del
conjuro, las criaturas han de superar una tirada de salvacién
contra conjuros. Quien quede retenido no podra moverse ni
hablar, pero es consciente de lo que ocurre a su alrededor. Si
el conjuro es dirigido a un solo individuo, éste realizara su
tirada de salvacién con un penalizador de -2. El conjuro no
afecta a muertos vivientes.

RETRAECRSE

ALcANCE: 0
DuraciOn: Especial

Este conjuro permite al clérigo retraerse en el tiempo, asi
cada asalto real de juego serd como dos asaltos, mas un asal-
to por nivel de lanzador. Durante esos asaltos extra el clérigo
podra meditar sobre qué accién es mejor realizar, y podra
lanzar conjuros de curacién sobre si mismo y de adivinacién
como Augurio. El conjuro finaliza al expirar los asaltos o
cuando el lanzador realice cualquier acciéon que no sean los
conjuros mencionados anteriormente.

El clérigo se queda en un estado de contemplacién por lo
que no podra moverse, inicamente le estd permitido leer y
realizar los movimientos necesarios para lanzar un conjuro.




StesTA

ALcANCE: 1 criatura por nivel
DuraciOn: Especial

Las criaturas afectadas por este conjuro duermen placidamen-
te durante una hora. Al despertar, se sentiran tan recuperadas
como s1 hubieran dormido ocho horas. Los sujetos afectados
recuperan los puntos de golpe perdidos tal como si hubieran
dormido toda la noche. Los personajes no se sentiran cansa-
dos al despertar, sino todo lo contrario: espabilados, ahitos de
energia y animosos. No se puede emplear este conjuro mas de
una vez en 18 horas. Solo los sujetos que accedan voluntaria-
mente pueden verse afectados por este conjuro.

SlLGNClO

ALCANCE: 50 metros
DURACION: 12 turnos

Una vez lanzado el conjuro, el area de efecto, con un dia-
metro de diez metros, queda en completo silencio. No se
puede emitir ningan tipo de sonido dentro de la misma,
pero si se captaran sonidos desde el exterior. Los lanzadores
no tendran la capacidad de vocalizar sus hechizos y, por
tanto, no podran conjurar dentro del area. El sortilegio se
puede lanzar sobre una criatura, en cuyo caso el area silen-
ciada se movera con la misma. En caso de que la criatura sea
reacia a recibir este hechizo, tendra derecho a una tirada de
salvacion que, si resulta exitoso, provocara que la criatura
pueda abandonar el 4rea silenciada.

SUBYUGAR.

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Mediante este conjuro el clérigo puede subyugar o someter a
todas las criaturas que sean capaces de oirlo y entenderlo en
un radio de treinta metros. Todas las criaturas dentro del area
de efecto han de realizar una tirada de salvaciéon contra con-
juros, si la superan el conjuro no tendra ningtn efecto sobre
ellas, en caso contrario prestaran toda su atencion al clérigo y
dejaran de realizar cualquier otra accién que no sea escuchar
al lanzador. El conjuro no afecta a criaturas con mas de cuatro
dados de golpe ni con una sabiduria superior a quince.

El conjuro dura todo el tiempo que el lanzador siga ha-
blando, lo que le impide realizar cualquier accién excepto
moverse. Si el lanzador sufre algun tipo de dafio, el conjuro
expira en ese momento; una vez que deje de hablar, las cria-
turas sometidas continuaran sin hacer nada durante 1d4 de
turnos. Cualquier criatura que sea atacada mientras esta bajo
los efectos del conjuro dejard de estar subyugada al recibir
cualquier tipo de dafo.

TRAMPA D€ FUeGo o€ SITANORAS

Arcance: Contacto
DurAcION: Permanente hasta descargada

Este conjuro funciona como una trampa magica que se pue-
de colocar en cualquier objeto susceptible de ser cerrado,
como una caja, barril, cofre, etc. Una vez lanzado el conjuro
sobre el cachivache de marras, funcionard como un objeto
con una trampa magica, que s6lo podra ser detectada y des-
activada por un ladrén o por un conjuro de Disipar magia
lanzado sobre el objeto.
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St la trampa se dispara causa 1d6 mas 1 punto de golpe por
nivel del lanzador en un radio de cinco metros alrededor del
objeto. Las criaturas dentro del alcance del conjuro deberan
realizar una tira de salvacion, si la superan sufririn inicamen-
te la mitad del dafio; si la fallan recibiran el dafio completo.

El mitico Sitandras pasa por ser uno de los clérigos mas pode-
rosos que jamas hayan existido sobre la faz de Valion. Viajero
infatigable, anduvo errante toda su vida, de aqui para all4, desde
la lejana Nirmala, donde nacié muchos afios ha, hasta las costas
de Poniente, mas all4 de la Sombra del Wendigo. Desaparecio
sin dejar rastro mucho tiempo atras en las Tierras Némadas.
Algunos viajeros y exploradores de estos yermos dicen haberse
encontrado con ¢él en momentos de necesidad, cual enviado
divino del mismo Valion, al que sirvié toda su vida.

TROPEZAR

Arcance: Contacto
DURACION: 10 minutos/nivel

Este conjuro afecta a un objeto de hasta cinco metros de
largo, como una cuerda, enredadera, liana, etc. Una vez lan-
zado, provoca que el objeto se levante del suelo lo suficiente
para hacer tropezar a las criaturas que pretendan cruzar por
el lugar elegido. Cualquier criatura que intente pasar por
encima del objeto encantado ha de realizar una tirada de
salvacion contra conjuro, si la supera cruzara sin problemas,
en caso contrario tropieza y cae al suelo sufriendo un punto
de golpe, y quedando aturdida 1d4 asaltos.

Este conjuro soélo afecta a criaturas de tamafio normal o
menores, si la criatura tiene un tamafio mayor que el de un
humano no se ve afectada por el conjuro.

CONJUROS O€ CLERIGO NIvel 3
ANIMAR A 1LOS MUERTOS

ALCANCE: 20 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro convierte los huesos o cadaveres de criaturas ya
fallecidas en esqueletos y zombis no-muertos que obedecen las
ordenes del clérigo. Los no-muertos seguiran al conjurador alla
donde vaya, o pueden ser emplazados en una localizacién con
la orden de atacar a todo aquel que entre en ella. Los esqueletos
y zombis permanecen es este estado de no-muerte hasta que
son destruidos mediante las armas o a través de la magia.

El conjurador puede animar a un nimero de muertos vivien-
tes igual a su nivel del lanzador. Por ejemplo, un clérigo de
nivel 7 puede animar a 7 esqueletos (1 DG cada uno), pero
so6lo podra hacerlo con 3 zombis (2 DG cada uno). Estas cria-
turas carecen de inteligencia y no conservan ninguna de las
habilidades que tuvieran en vida. Es importante sefalar, que
la utilizaciéon de este conjuro por un clérigo de alineamiento
legal podria enfurecer a su deidad, pues traer de nuevo a la
vida a criaturas ya fallecidas se considera un acto impuro y del
todo reprochable por la mayoria de credos religiosos.

CRECIMIENTO ANIMAL

ALCANCE: 20 metros
DURACION: 12 turnos

Un animal normal puede doblar su tamafio gracias a este
conjuro, ganando 1d8 puntos de golpe adicionales.




CURAR CEGUERA O SOROERA

A1rcance: Contacto
DURACION: Permanente

Mediante este conjuro el clérigo puede sanar cualquier tipo
de ceguera o sordera. Este conjuro es reversible y puede
causar a la victima tocada ceguera o sordera, a eleccion del
lanzador. La criatura tiene derecho a una tirada de salvacion
contra conjuros para evitar el efecto, si la supera no sufre
ningun dafio. Cualquier criatura sorda sufre un penalizador
de -1 en sus tiradas de iniciativa y tiene un 25% de proba-
bilidad de fallo si intenta lanzar un conjuro. Una criatura
ciega sufre una penalizacién de cuatro en su categoria de
armadura y en sus tiradas de ataque.

El efecto del conjuro es permanente y sélo se puede extirpar
mediante un conjuro de Curar enfermedad o Disipar magia
lanzado sobre la criatura.

CURAR ENFFER MCODAD

Aircance: Toque
DURACION: Permanente

El lanzador puede curar la mayoria de las enfermedades
tocando a la criatura afectada. El enfermo se recupera en
un plazo de diez dias, dependiendo de la gravedad de la
enfermedad, aunque siempre notara mejoria de manera in-
mediata (el Narrador decidira el tiempo de recuperacién).

Este conjuro es reversible, y puede ser empleado para con-
tagiar enfermedad. Al igual que con Curar enfermedad, el
clérigo ha de tocar a la victima, la cual tiene derecho a una
tirada de salvacién contra conjuros. Si no supera la tirada, el
clérigo decidira la gravedad de la infeccion entre leve y grave:

Leve: El efecto comienza el asalto posterior al lanzamiento.
En ese momento, la criatura comienza a perder 1 punto de
FUE o CON (a elecciéon del clérigo) por hora hasta que se
vea reducida a dos, lo cual llevara al receptor a un estado de
maxima debilidad y se encontrara virtualmente impotente.
En 1d3 semanas la victima comenzara a recuperar un punto
de caracteristica perdido por dia de descanso.

GRrAVE: El efecto es inmediato para la victima, la cual no
puede recuperar los puntos de golpe perdldos de ninguna
manera, ni siquiera mediante curacién magica. Cada semana
que la enfermedad no haya sido sanada hace perder a la
victima dos puntos de CAR de forma permanente. Una vez
que su puntuaciéon de CAR llegue a cero puntos, la criatura
muere. La enfermedad infligida puede ser curada por el con-
juro de Curar enfermedad.

OISIPAR. MAGIA

A1LCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Disipar magia quizas sea uno de los conjuros magicos mas
utiles para un clérigo, pues permite anular los efectos arcanos
de hechizos activos en objetos o criaturas. Este potente conju-
ro contrarresta, limita o finaliza hechizos en un area ctibica de
siete metros lanzados por clérigos del mismo nivel o inferior
del conjurador. Si el nivel del conjuro a disipar es mayor que
el nivel del lanzador, hay una posibilidad acumulativa de un
5% por nivel de diferencia de que el intento de disipacion fra-
case. Es importante tener en cuenta que un conjuro de efecto
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o duracién instantanea, como por ejemplo un hechizo de
Bola de fuego, no puede ser disipado, pues el efecto magico (la
bola de fuego, en este caso) ya ha sido efectiva y ha concluido
antes de que el conjuro de Disipar magia surta efecto.

EXTRPAR PARALISIS

A1cANCE: 10 metros/nivel
DURACION: Permanente

A través de este conjuro el clérigo puede eliminar los efectos de
cualquier paralisis a una o mas criaturas, si se lanza sobre una
sola criatura el efecto es inmediato y ésta se libera de la parali-
sis. St se lanza sobre mas criaturas, las mismas deberan realizar
una tirada de salvacion contra conjuros con un bonificador
de +5 para que el conjuro surta efecto. El maximo de criaturas
sobre el que se puede lanzar es igual al nivel del clérigo.

Fm@l& MUCERTE

Arcance: Contacto
DuraciOn: 1 hora + 1 turno/nivel

Este conjuro provoca que el lanzador o cualquier criatura
tocada por él entre en un estado de catalepsia imposible de
discernir de la muerte real. La criatura afectada puede oir y
oler, ademas es consciente de lo que ocurre a su alrededor.
La criatura no puede sentir el dolor y si es atacada solo sufre
mitad de dafio.

St la criatura no desea verse afectada por el conjuro tiene de-
recho a una tirada de salvacién contra conjuros, si la supera
el conjuro no tendra ningtn efecto sobre ella.

TTULGOR D€ eSTRELLAS

A1cANCE: 10 metros/nivel
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro causa que un area de tres metros cuadrados por
nivel de lanzador quede iluminada como si estuviera a cielo
abierto y hubiera una noche clara con el cielo cuajado de es-
trellas, permitiendo la vision en un alcance maximo de treinta
metros. Cualquier criatura que entre en el area de efecto tiene
derecho a una tirada de salvacion, si la supera se dara cuenta
de la ilusién y se beneficiara de la iluminaciéon concedida por
el conjuro, si la falla, la criatura creerd que realmente se en-
cuentra a cielo abierto bajo un cielo ahito de estrellas.

FUNDn( EN PICORA

ALCANCE: 0
DuRrACION: 10 asaltos + 1 asalto/nivel

Cuando es lanzado este conjuro el clérigo y todo el equipo que
porte en ese momento se funden en un sélido bloque de piedra.
Las dimensiones del bloque seran las suficientes para adaptar
el cuerpo y el equipo del lanzador en un pedrusco del tamafio
id6neo, el peso del mismo serd aproximadamente igual al peso
que tenia el clérigo con su equipo en su forma inicial.

Una vez que el clérigo se ha convertido en piedra no puede
ver ni oir lo que ocurre a su alrededor, inicamente es cons-
ciente del paso del tiempo. El clérigo no sufre ningtn tipo
de dafio mientras se encuentre en este estado, excepto que la
piedra se parta en trozos pequeflos que no permitan que el
clérigo esté dentro, en ese momento el efecto se disipa y el
lanzador sufre 4d6 puntos de golpe.




GlLIFO D€ PROTECCION

Arcance: Contacto
DURACION: Permanente hasta descargado

Este conjuro traza una runa magica que impide el paso a
cualquier criatura no deseada que intente cruzar la zona
protegida. El clérigo establece las condiciones para la pro-
teccidn, que pueden ser por tipo de criatura, alineamiento
(bueno, malo), tamafo, etc. Por ejemplo, el lanzador puede
establecer que la proteccion se dispare si pasa por la zona
cualquier muerto viviente.

Este glifo afecta a un area de 0,25 metros de radio por ni-
vel de lanzador y cualquier criatura que lo desate sufre 1d4
puntos de golpe de dafio eléctrico por nivel de lanzador.
Si se supera una tirada de salvacién contra conjuros, s6lo
recibird mitad de dafio; en cambio, si no se supera la tirada
de salvacion, sufriria el dafio completo y quedaria ciego y
sordo durante 1d6 asaltos.

GOLpeAR

ALCANCE: 3 metros
DURACION: 1 turno

Mediante este conjuro, el clérigo puede encantar un arma
convencional que causara 1d6 puntos de golpe adicionales.
Durante la duracién de este hechizo, el arma serd considera-
da a todos los efectos como un arma magica.

DABLAR CON LOS MUERTOS,

ALCANCE: 1 sujeto
DuraciON: Especial

Una vez lanzado el conjuro el clérigo puede hablar con
los muertos, a los que podra formular un maximo de tres
preguntas, que seran contestadas de manera muy simple. El
clérigo ha de poder comunicarse en el idioma que hablara la
criatura en vida. Si la criatura es de alineamiento diferente al
lanzador o en el momento de morir poseia un nivel en DG
superior al lanzador, tiene derecho a una tirada de salvacion.
St supera la tirada, la criatura puede negarse a responder.

LLAMAKKAYOS

Arcance: 100 metros
DuRrACION: 10 asaltos/nivel

Una vez lanzado este arcano, se produce una tormenta con
lluvia intensa y fuertes vientos en un area de ciento veinte
metros de radio desde el punto que designe el lanzador. A
partir de ese momento el clérigo puede atraer un rayo por
asalto. Si convoca un rayo, no podra realizar ninguna otra
accidén durante ese asalto, aunque si en algin asalto decide
realizar otra accion la tormenta seguira activa. Cada rayo
causa 2d8 pg + 1d8 pg por nivel de lanzador (hasta un maxi-
mo de diez) de dafio eléctrico, el rayo golpea en el punto que
designe el clérigo y cualquier criatura que se encuentre en
un radio de tres metros del punto designado por el lanzador
sufrird el dafio. La victima tiene derecho a una tirada de
salvacion contra conjuros para mitad de dafo.

Este conjuro s6lo puede ser realizado al aire libre.

LlocAliz AR oBjeTO

A1LCANCE: 40 metros
DURACION: 6 turnos

Mediante este conjuro el lanzador puede localizar un objeto
conocido o familiar para el clérigo. Una vez lanzado el clérigo
comenzara a girar lentamente percatindose de la direccién en
la que se encuentra el objeto, siempre que el mismo esté den-
tro del alcance del conjuro. Una vez localizada la direccion, el
clérigo ha de concentrarse durante dos asaltos adicionales para
discernir con mas concrecion la ubicaciéon del objeto. Personas,
monstruos o criaturas no pueden localizarse con este conjuro.

luz PERMANENTE

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que un conjuro de
Luz, pero a diferencia del anterior, su efecto es permanente
y solo puede ser anulado mediante un conjuro de Disipar
magia o por el conjuro de Oscuridad permanente.

Este conjuro es reversible, Oscuridad permanente, causando
oscuridad en las mismas condiciones que su antagonista.

MOOELAR PICORA

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador modelar piedra del tamafio
de un cubo de un metro de lado mas 0,25 metros por nivel.
El lanzador podra dar la forma que desee a la piedra, por
ejemplo puede realizar una figura, modelar un portal que le
deje el paso franco, etc.

ProTECNIA

ALcCANCE: 160 metros
DURACION: Instantaneo.

Para lanzar este conjuro es necesario que exista una fuente
de fuego dentro del alcance del conjuro (una antorcha, ho-
guera, vela, etcétera), una vez lanzado, la misma estallara
en fuegos artificiales de maltiple colores. Cualquier criatura
que se encuentre en un radio de veinticinco metros alrededor
de la fuente de fuego quedara cegada durante 1d4+1 asaltos
a menos que supere una tira de salvacion contra conjuros
que haria que quedara cegada tinicamente durante un asalto.

pLGQAmA

ALCANCE: 0
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro otorga al clérigo y a todos los aliados que se en-
cuentren dentro de un radio de veinte metros alrededor del
lanzador un bonificador +1 en las tiradas de ataque y dafio,
ademis penaliza a los enemigos del clérigo que estén dentro
del 4rea de influencia del conjuro con un penalizador de -1
en las tiradas de ataque y dafo. Si otro clérigo seguidor de
la misma deidad que el lanzador original lanza otro conjuro
de Plegaria, los efectos se acumulan pasando a ser de +2 para
los aliados y -2 para los enemigos.




QUITAR MALOICION

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Mediante este conjuro el clérigo es capaz de extirpar una
maldicién de una criatura u objeto. Este conjuro es capaz
de quitar todas las maldiciones excepto aquellas de caracter
especial, tarea que dejamos a discrecién del Narrador.

Este conjuro es reversible, Maldicién, y puede emplearse
para lanzar maldiciones sobre criaturas u objetos. El efecto
de la maldicion se determina tirando un dado porcentual y
comparando el resultado con la siguiente tabla:

01 - 50% reduce una caracteristica al azar en -3 puntos.
51750 las tiradas de salvacién y ataques de la victima
sufren un penalizador de 4.
76-100% la victima suelta lo que tenga en las manos y huye.

Aparte de la tabla, las maldiciones pueden ser muy diversas
y, con el permiso del Narrador, el aventurero puede ser crea-
tivo en este campo e idear nuevas y maléficas maldiciones
para torturar a sus enemigos.

CTRAMPA D¢ LAZO

Arcance: Contacto
DURACION: Permanente hasta desencadenado.

Mediante este conjuro el lanzador crea una trampa con cual-
quier cuerda, correa, cinturdn, etc, que tenga a su alcance.
Esta trampa sera indetectable un 90% de las veces, aunque
puede ser localizada por medios magicos, como un conjuro
de Detectar trampas o de Detectar magia.

La cuerda o similar formara un circulo de, como maximo,
un metro de didmetro mas 25 cm por nivel en el suelo,
este lazo se contraerd atrapando en su interior a todas las
criaturas que pasen por encima. Las criaturas tienen derecho
a una tirada de salvacién contra conjuros para no quedar
atrapadas Las victimas que no superen la tirada de salva-
cion permaneceran atrapadas durante toda la duracién del
conjuro que serd de una hora por nivel de lanzador, aunque
tendran derecho a una nueva tirada de salvacién contra con-
juros cada hora para intentar liberarse. La inica forma que
tienen las criaturas de liberarse de la trampa es mediante un
conjuro de Disipar magia.

VESTIMENTA MAGICA ©€ NOMOLOS

Arcance: Contacto
DURACION: 5 asaltos/nivel

A través de este conjuro el lanzador realiza un encantamien-
to sobre el atuendo que lleve en ese momento que pasara a
proporcionarle una proteccion equivalente a CA 5, afiadien-
do un -1 a esta proteccidon por cada tres niveles de clérigo
que tenga el lanzador, hasta un maximo de CA 0.

Si ha existido alguna vez un clérigo chaman de renom-
bre en toda Cirinea, desde los faros de Utmose hasta las
agrestes cordilleras de los hombres cobra, allende Ofir,
este ha sido Nomolos el Negro, del pais de Barambali.
Vestimenta mdgica era uno de sus sortilegios favoritos, de
ahi que lleve su nombre.

CONJUROS O€ CLERIGO N1veL 4
ADTVINACION

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Mediante este conjuro el clérigo solicita a su deidad un con-
sejo Gtil sobre una accién concreta que vaya a realizar en la
siguiente semana, existiendo una probabilidad del 50% mas
un 5% por nivel de lanzador de obtener una respuesta.

Es el Narrador quien realiza la tirada y decide la respuesta. Por
ejemplo, si la pregunta fuera: “;Qué pasara si si viajamos por ese
bosque?”, la respuesta podria ser: “Las armas de plata acabaran
con tu enemigo”, en el supuesto que les aguardase un licaintropo
en el camino. En cualquier caso, la respuesta no serd muy obvia.

CONTROLAR LA TEMPERATURA

ALcANCE: 0
DuraciOn: 1 hora + 1 turno/nivel

Una vez lanzado el conjuro la temperatura alrededor del
lanzador, en un radio de cinco metros, puede ser alterada en
cinco grados centigrados por nivel de lanzador. El mismo
decidira si quiere aumentar o disminuir la temperatura. Este
conjuro permite cruzar zonas muy calientes o frias, ademas
si la temperatura se ve alterada en mas de veinte grados
permite a las criaturas que se hallen dentro del efecto del
conjuro ignorar cinco puntos de dafio de frio o de fuego.
Por ejemplo, si el lanzador disminuye la temperatura en
veinte grados y se ven afectados por el aliento de fuego de
un dragodn, evitaran los cinco primeros puntos de dafio.

CONVOCAR MONSTRUOS 1

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 3 que aparece en este libro.

CREAR_COMIOA Y AGUA

ALCANCE: 3 metros
DuraAciON: Especial

Este conjuro hace aparecer de la nada comida y agua. Con
cada uso de este hechizo, se consigue mantener a tres cria-
turas de tamafio humano, o a una grande, durante todo un
dia, +1 criatura adicional por nivel del conjurador. Cuando
transcurren 24 horas, la comida y el agua se vuelven inservi-
bles, aunque se pueden restablecer por otras 24 horas con un
conjuro de Purificar agua y comida.

CURAR DERIOAS GRAVES

Aicance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro nos permitira sanar una herida grave o eliminar
la paralisis. St usamos el conjuro para curar una herida, la
misma sanara 2d8+2 puntos de golpe. Por el contrario, no
curard punto alguno si el conjuro es empleado para eliminar
los efectos de la paralisis. Este sortilegio nunca subira los pun-
tos de golpe por encima del maximo actual del aventurero.
Obviamente, un clérigo puede curarse a si mismo.




También puede emplearse su reverso, Causar heridas graves,
lo cual ocasiona un dafio de 2d8+2 a la criatura tocada. Es
necesario una tirada de ataque para lograr tocar a la victima
y que el conjuro tenga éxito. Si el receptor esta incapacitado
para defenderse, no serd necesaria esta tirada.

OCTECTAR MENTIRAS

ALCANCE: 3 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Cuando un clérigo ha lanzado este conjuro es capaz de dis-
cernir si una criatura que se encuentra dentro del alcance del
conjuro estd mintiendo.

Este conjuro es reversible, por Mentira indetectable, e im-
pide la deteccion magica de las mentiras durante 24 horas.

DABLAR CON 1AS PLANTAS

ALCANCE: 3 metros
DURACION: 3 turnos

Este conjuro permite al clérigo comunicarse y controlar a las
plantas no magicas de manera simple. Por ejemplo, les pue-
de pedir que se aparten para despejar el camino o preguntar
s1 ha pasado por alli una criatura en concreto.

IMBUR LA DABILIDAD OE€ CONJURAR

Arcance: Contacto
DuraciOn: Especial

A través de este hechizo el lanzador puede conferir la habi-
lidad de lanzar alguno de los conjuros que tienen memo-
rizados a otra persona, aunque dicho individuo no tenga
ningun tipo de habilidad para lanzar conjuros. El tnico
requisito para ser receptor de conjuros es tener una puntua-
ci6n de inteligencia (INT) de al menos 9.

El clérigo tnicamente puede transferir un conjuro de cada
nivel que tenga, y el aventurero al que lo transmita ha de
tener en su clase el nivel necesario para lanzar el conjuro, es
decir, si un clérigo quiere transferir un conjuro de nivel 1y
otro de 2 nivel a un aventurero, éste ha de tener al menos
tres niveles en su clase.

INMUNIOAD CONTRA CONJUROS

Arcance: Contacto
DURACION: 1 asalto/nivel

Una vez lanzado el conjuro la criatura tocada por el lan-
zador se vuelve inmune a los conjuros de nivel cuatro o
inferiores mientras dure el conjuro. Aunque con una limi-
tacidn de tres conjuros, es decir evitara el efecto de los tres
primeros conjuros por los que se vea afectado, a partir de ese
momento la inmunidad se disipa.

Lenguas

COMPONENTES: V, S
DURACION: 1 asalto/nivel

Una vez lanzado el conjuro el clérigo podra hablar y leer
cualquier idioma existente, aunque no le permite comuni-
carse con animales, Ginicamente con criaturas inteligentes
que tengan un idioma propio.
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LiBre ACCION

Arcance: Contacto
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al receptor moverse libremente, aunque
se vea afectado por otros conjuros que impiden la libertad de
accion, como paralisis, retener personas, etc, o se encuentre en
un medio natural que impida moverse libremente, como puede
ser en una zona con mucha vegetacién o debajo del agua, en es-
tas condiciones la criatura tocada podra moverse normalmente.

MANTO 0O€ VALOR

A1rcaNnce: Contacto
DuRraciON: 1 hora/nivel

Las criaturas receptoras de este conjuro obtiene una boni-
ficacién de +4 en sus tiradas de salvacién contra miedo.
El conjuro puede afectar a un maximo de cuatro criaturas
elegidas por el lanzador, incluyéndole

Este conjuro es reversible y hace que una {nica criatura irra-
die miedo en tres metros de radio a su alrededor. Cualquier
criatura que se encuentre en el radio de accién, debera reali-
zar una tirada de salvacién contra conjuros para evitar salir
huyendo durante 1d8 asaltos.

NEUTRAUZ AR VENENO

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Cuando el clérigo lanza este conjuro sobre una criatura
envenenada consigue que ésta se vuelva inmune al veneno
de manera permanente y repara los efectos que el veneno
pudiera haberle causado. Si un personaje ha muerto debido
al efecto de un veneno, este conjuro puede traerlo a la vida
si no han transcurrido mas de diez asaltos desde su muerte.




p&oz:ecch CONTRA €L MAL €N GRUPO

ALCANCE: 3 metros
DURACION: 12 turnos

Este conjuro concede al portador y todos los que se encuen-
tren dentro del radio de accidén las siguientes protecciones
contra todas las criaturas malignas:

«  Un bonificador -1 a la CA y un +1 a las tiradas de
salvacion.

+  El conjuro impide el contacto corporal con las criaturas
procedentes de otro plano o que hayan sido invocadas. Esto
implica que el receptor del conjuro no puede ser atacado por
criaturas extraplanares.

Este conjuro es reversible y se puede transformar en un he-
chizo de proteccion contra el bien.

p&o*cecac’m CONTRA €L RAYO

Arcance: Contacto
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro protege a la criatura tocada o al lanzador contra
el efecto de cualquier tipo de rayo, ya sea de origen arcano
o natural, concediéndole un bonificador de +4 en la tirada
de salvacién. Ademas, si no supera esta tirada ignorara los
primeros diez puntos de dafio causados por el rayo.

RAMAS EN SERPIENTES

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 6 turnos

Este conjuro permite al lanzador transformar 2d8 ramas,
bastones o similares que se encuentren dentro del alcance del
conjuro en serpientes, con un 50% de posibilidades de que
sean venenosas. Las caracteristicas de estas serpientes son: 1
DG, CA 6, Mov 10, ataque: constriccion +2, Dafio 1d4+1
por asalto y salvaciéon como Guel, con una moral de 7.

REPUOIAR

ALcANCE: 10 metros
DuraciOn: Especial

A través de este conjuro el clérigo puede intentar enviar a
una criatura extraplanar a su plano original, existe un 50%
de probabilidades de que el conjuro surta efecto, en el caso
de que funcione la criatura tendra derecho a una tirada de
salvacion contra conjuros para evitar ser expulsada siempre
que tenga mas dados de golpe que el lanzador. Ademas ob-
tendra un bonificador de +1 por cada dos dados de golpe
de mas que tenga, es decir si un lanzador de nivel 7 intenta
repudiar a una criatura de 11 dados de golpe, la misma ob-
tendra un bonificador de +2 a la tirada de salvacién.

CONJUROS O€ CLERIGO NIvel 5
CAMBIAR O€ pLANo

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

A través de este conjuro el clérigo y/o las criaturas tocadas,
hasta un méaximo de ocho, cambian de plano. Adicio-
nalmente, este cambio es permanente, los receptores del

conjuro permaneceran en el plano al que han sido envia-
dos hasta que puedan salir de él por sus propios medios. Si
la criatura tocada no es voluntaria para cambiar de plano
tiene derecho a una tirada de salvacién contra conjuros. El
lanzador elige el plano al que quiere enviar a los receptores
del conjuro, y, siempre que lo conozca, puede seleccionar
un punto en concreto de llegada.

CAMINAR POR €l ARE

Arcance: Contacto
DuraciON: 1 hora + 10 minutos/nivel

Este conjuro otorga al receptor la capacidad de caminar por
el aire como si estuviera pisando terreno sélido, permite an-
dar en cualquier direccion con la velocidad de movimiento
normal de la criatura. No hay limite en cuanto al tamafio de
la criatura, la misma podra caminar por el aire independien-
temente de su tamaifio.

COMUNICAR_

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Una vez lanzado el conjuro el clérigo se pone en contacto
con su deidad y la misma le otorgara formular una pregunta
por nivel de experiencia. La tinica respuesta que es posible
obtener es “si” 0 “no”. Las respuestas seran veraces en fun-
ci6n del conocimiento de la deidad, este punto lo ha de
decidir el Narrador (ya se sabe aquello de que las divinidades
son omniscientes, pero en Aventuras en la Marca del Este,
el Narrador es una deidad). En caso de no saberlo o que la
deidad no quiera responder o no le interese, no se obtendra
respuesta. Si el fin que se busca con las preguntas no esta
acorde al alineamiento de la deidad, ésta no sélo no res-
ponderd, si no que quitard al clérigo la capacidad de lanzar
conjuros durante una semana.

CONTROLAR 1OS VIENTOS

ArcaNnce: 0
DuraciON: 10 minutos/nivel

Este conjuro otorga al lanzador la capacidad de controlar los
vientos en un area de quince metros de radio por nivel de
lanzador. Por cada dos niveles de lanzador, el clérigo puede
aumentar o disminuir la fuerza del viento en 20 km/hora,
con los siguientes efectos:

40-80 xM/H: Las criaturas voladoras pequefas y los objetos
de menos de un kilo se ven arrastrados.

80-120 xM/H: Todas las criaturas voladoras, a excepcion de
las muy grandes, ven reducido su indice de movimiento a la
mitad o no pueden volar.

120-200 kM/H: No se puede volar en la zona, las criaturas
terrestres de tamafio normal ven reducido su indice de mo-
vimiento a la mitad y cualquier objeto de menos de cuarenta
kilos se mueve.

+200 kM/H: Cualquier criatura u objeto que se halle en
la zona comienza a moverse como si se encontrara dentro
de un tornado, sufriendo 2d10 puntos de golpe por turno
mientras permanezca en la zona.
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CONVOCAR MONSTRUOS 11

ALCANCE: 40 metros
DuURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con
la diferencia que llama 2d4 monstruos de 2 dados de golpe.

CURAR hERIOAS CRITICAS

Aircance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro nos permitird sanar una herida grave o elimi-
nar la paralisis. S1 usamos el conjuro para curar una herida,
la misma sanara 3d8+3 puntos de golpe. Por el contrario, no
curara punto alguno si el conjuro es empleado para eliminar
los efectos de la paralisis. Este sortilegio nunca subira los
puntos de golpe por encima del maximo actual del aventu-
rero. Obviamente, un clérigo puede curarse a si mismo.

También puede emplearse su reverso, Causar heridas graves,
lo cual ocasiona un dafio de 3d8+3 a la criatura tocada. Es
necesario una tirada de ataque para lograr tocar a la victima
y que el conjuro tenga éxito. Si el receptor estd incapacitado
para defenderse, no sera necesaria esta tirada.

O1S1IPAR €L MAL

ALCANCE: 10 metros
Duracion: 1 turno

Todas las criaturas malvadas o muertos vivientes que se acer-
quen a menos de diez metros de distancia del receptor del
conjuro deben tener éxito en una tirada de salvacién contra
conjuros o seran destruidos. No obstante, si la criatura supera
la tirada, en lugar de seguir avanzando, huira. El lanzador pue-
de dirigir su conjuro hacia una criatura concreta, en cuyo caso
la misma recibird un penalizador -2 a su tirada de salvacion.
De manera adicional, el conjuro Disipar el mal puede emplear-
se para desembarazar a un compafiero de un objeto maldito.

Este conjuro es reversible y funciona contra criaturas de ali-
neamiento legal con el mismo efecto.

30’2”5“!75
an... .

PN

——

Fuente MAGICA

AircaNnce: Contacto
DuraciOn: Especial

Mediante este conjuro el clérigo imbuye a una fuente de
agua sagrada propiedades magicas que permiten la obser-
vacién, convirtiendo la fuente en una especie de bola de
cristal, funcionando exactamente igual que este objeto, que
esta descrito en el apartado de objetos magicos de este libro.
Por cada litro de agua sagrada que haya en el receptaculo
que contenedor, el clérigo podra observar durante un asalto,
asi para diez litros de agua sagrada la duracién del conjuros
sera de diez asaltos.

Golpe rlamigero

ALCANCE: 20 metros
DURACION: Instantaneo

Mediante este conjuro se crea una columna vertical de
fuego, de 2 x 2 metros, en el lugar que designe el clérigo
dentro del alcance del conjuro. Esta columna causa a cual-
quier criatura que se halle dentro del area 6d8 de dafio. Si
la criatura supera una tirada de salvacién contra conjuros
s6lo recibe la mitad de dafio.

MISION

ALCANCE: 10 metros
DuraciOn: Objetivo

Mediante el lanzamiento de este conjuro el clérigo puede
ordenar a la criatura afectada que realice una misién. Por
ejemplo, encontrar un objeto o a una persona, matar a
alguien, robar un artefacto, etc. Por cada dia en que la
criatura no se dedique Unicamente a realizar la misién
encomendada perderd un punto en todas sus tiradas de
salvacién hasta que la complete.

St la criatura no acepta la basqueda de forma voluntaria
tiene derecho a una tirada de salvacién contra conjuros.




MURO D€ FueGo

A1LcANCE: 80 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro crea un muro de fuego de un méaximo de un
cuadrado de cinco metros de lado por nivel de lanzador, o
de un anillo de dos metros de radio por nivel y cinco metros
de altura. Uno de los lados del muro, a elecci6n del lanzador,
lanzara llamas de fuego que causaran 2d6 puntos de dafio a
todas las criaturas que se hallen a menos de dos metros del
muro y 1d6 a aquellas que se encuentren entre dos y cinco
metros, sin derecho a tirada de salvacién. Cualquier criatura
que atraviese el muro sufrird 4d6 puntos de dafio +1 punto
adicional por nivel del lanzador.

La duracién del conjuro es de un turno por nivel de lanza-
dor, a partir de ese momento si el clérigo desea mantener el
muro ha de concentrarse y no podra realizar ninguna otra
accidén que no sea mantener el muro de fuego activo.

PICORAS €N PUA

ArcaNce: 30 metros
DuraciON: 1 hora + 1 turno/nivel

Este conjuro crea una trampa de piedras con forma de pua,
el lanzador puede afectar a roca en un area de un cuadrado
de cinco metros de lado por nivel. En el 4rea afectada por el
conjuro, toda piedra que exista, ya sean naturales o paredes
de piedra trabajada, sufrird una pequefa transformacién
haciendo que se formen en las mismas pequefias ptias. Cual-
quier criatura que pase por el area de influencia del conjuro
sufrird 2d4 puntos de golpe por asalto que se encuentre en
el area, sin derecho a tirada de salvacion. Al pasar, miles de
pequefias puas se lanzaran contra la criatura. Esta trampa
s6lo puede ser detectada por ladrones y ninjas.

PLAGA De NgecTos

ALrcANCE: 150 metros
DuRraAcION: 1 dia

Este conjuro logra que una multitud de insectos se retinan
en una densa nube, en el punto que designe el lanzador. Para
que el conjuro funcione es necesario que en €l entorno haya
presencia de insectos. Los bichos hacen que la visién quede
limitada a tres metros en el 4rea de efecto del sortilegio, que es
igual a cincuenta metros de didmetro por veinte metros de alto.
Las criaturas dentro de la nube con dos DG o menos huiran
despavoridas. El lanzador debe concentrarse para no perder el
control de la plaga. Si el lanzador es atacado o la plaga traspasa
el limite de alcance del conjuro, la misma se disipara.

RAYO ©¢ lunA

A1cANCE: 30 metros + 10 metros/nivel
DURACION: Instantaneo

Un rayo plateado de palida y pura luz lunar es proyectado
desde la mano del lanzador para golpear a la victima elegi-
da. El sujeto afectado se ve envuelto en llamas fantasmales
argénteas que causan un dolor abrasador, y debe realizar
una tirada de salvacién contra conjuros para no recibir
2d10 puntos de golpe o la mitad en caso de que la tirada
de salvacion resulte exitosa. Cualquier criatura afectada por
la maldicién de la licantropia sufrira el doble de dafio si
es alcanzado por este conjuro. Una criatura que sufra la

maldicién de la licantropia y sea alcanzada por un rayo de
luna, se transformara inmediatamente, sufriendo a la par el
dafo anteriormente descrito.

REVIVIR A LOS MUERTOS

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador devolver a la vida a huma-
nos, elfos, enanos, gnomos y halflings. Para que el conjuro
tenga efecto la criatura revivida s6lo puede llevar muerta un
dia por nivel de experiencia del lanzador. El cuerpo ha de es-
tar completo, si alguna parte hubiera sido amputada, no se re-
genera, al igual que si la criatura tuviera alguna enfermedad o
veneno, el cual seguira actuando tras revivir. Una vez devuelto
a la vida, s6lo tendra un punto de golpe y no podra combatir
o conjurar en una semana. Si este conjuro es lanzado contra
una criatura muerta viviente, ésta debe realizar una tirada de
salvacion contra conjuros o morira de forma inmediata.

Este conjuro es reversible (Rayo de la muerte) y puede matar
a los vivos. El conjurador extiende su mano de la que brota
un fino rayo de color violaceo que volara con rapidez hasta el
objetivo elegido. La victima tiene derecho a una tirada de salva-
ci6n de muerte. De no superarla, morira de forma automatica.
El uso de este conjuro es un acto puramente cadtico, y sdlo
podra ser llevado a cabo por individuos de este alineamiento.

VISION VERDADERA

Arcance: Toque
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al receptor ver todas las cosas a su
alrededor tal y como son realmente. Puede ver las puertas
secretas, trampas, ilusiones, los objetos o criaturas invisibles,
polimorfadas o transmutadas, incluso el aura de las criatu-
ras. Ademas permite ver el plano etéreo.

CONJUROS O€ CLERIGO NIvel &
ABRR LA AGUAS

ALCANCE: 6 metros/nivel
DuraciOn: 1 turno/nivel

Mediante este conjuro, el clérigo puede abrir un sendero en
medio de las aguas. Por cada nivel de lanzador se crea un
surco de un metro de profundidad por dos metros y medio
de ancho y veinte metros de largo. Una vez terminado el
conjuro, el sendero desaparece y las aguas vuelven a su cauce.
Este conjuro se puede lanzar bajo el agua creando un cilin-
dro de aire para respirar en lugar de un sendero.

ANIMAR_OBJETOS

ALCANCE: 10 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Con este conjuro, los objetos inanimados cobran vida y ob-
tienen la capacidad de moverse. Ademas atacan a la criatura
que designe el lanzador. Si el objeto estd en posesion de
alguien, éste tiene derecho a una tirada de salvaci6n para que
el mismo no resulte animado. La capacidad de movimiento
y ataque, asi como la categoria de armadura y puntos de
golpe de los objetos dependeran de su peso, forma y compo-
sicion, el Narrador sera quien decida las caracteristicas.




BARRERA D€ cuchillAg

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 3 asaltos/nivel

En el momento en que este conjuro es lanzado aparece un
muro de cuchillas afiladas formando un circulo en torno a
un punto designado por el lanzador. Cualquier criatura que
intente atravesar la barrera de cuchillas sufrira 8d8 de dao.
El plano de rotacion de las cuchillas serd horizontal o vertical
a eleccion del lanzador. Cualquier criatura que esté dentro de
la barrera cuando la misma sea conjurada, puede realizar una
tirada de salvacion contra conjuros para no quedar atrapada.
El tamafio de la barrera, a eleccion del conjurador, varia desde
un metro cuadrado hasta seis metros cuadrados.

CONVOCAR ANIMALES

ArcaNce: 10 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Por medio de este conjuro el clérigo convocara varios ani-
males que atacardn a sus oponentes. Puede crear hasta un
maximo del doble de DG del clérigo de animales. Por ejem-
plo, un clérigo de nivel diez podra crear 20 DG de animales
(puede convocar veinte animales de 1 DG o uno de 20 DG,
cualquier combinacién que sume 20 DG es valida). Estos
animales conjurados s6lo sirven para atacar a los oponentes
que designe el clérigo y se niegan a realizar cualquier otra
tarea. Si el conjurador les ordenara otra accién diferente,
existe un 25% de probabilidades de que se vuelvan contra él.

CONVOCAR MONSTRUOS 111

ArcaNcE: 50 metros
DURACION: 4 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro funciona igual que Convocar monstruos I, con
la diferencia que llama 1d6 monstruos de 3 dados de golpe.

TesTin De Los hérpes

ALcANCE: 10 metros
DURACION: 1 hora

Mediante este conjuro el clérigo puede preparar un gran
festin para tantas personas como nivel tenga, creandose una
gran mesa con sillas y criados que sirven un opiparo banque-
te. Los comensales han de pasar una hora comiendo, siendo
las viandas exquisitas, asi como las bebidas, de excelente
calidad. Una vez terminado el festin, todos los participantes
seran curados de cualquier enfermedad que tuvieran, recupe-
raran todos sus puntos de golpe y serdn inmunes al veneno
y al miedo durante 24 horas.

ENCONTRAR_ €L CAMINO

Arcance: Toque
DuRrACION: 1 turno por nivel

Este conjuro permite al clérigo hallar el camino mas corto
y directo para entrar o salir de un lugar, tanto si es al aire
libre o bajo tierra. Este conjuro s6lo funciona con locali-
zaciones concretas, no sirve, por ejemplo, para localizar
el camino hacia el lugar en el que se encuentra un liche
que ha de destruir o para conocer la localizacién de un
artefacto. El lugar buscado ha de estar en el mismo plano
que el lanzador. Una vez lanzado, el clérigo siempre sabe
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qué direccion debe tomar para hallar el lugar buscado. El
conjuro termina cuando se llega al destino.

Este conjuro es reversible (Perder el camino) y hace que la cria-
tura perdida no logre encontrar un lugar designado por el cléri-
go aunque lo conociera anteriormente. El sujeto tiene derecho
a una tirada de salvacién contra conjuros para evitar el efecto.

NABLAR CON LOS MONSTRUOS

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asalto/nivel

Este conjuro permite al lanzador hablar con cualquier
monstruo que tenga capacidad de comunicacidn, ya sea
mediante sonidos, gestos, etc. El monstruo comprende al
clérigo y viceversa, aunque usen lenguajes distintos, empero
las repuestas del monstruo seran dirigidas por el Narrador,
teniendo siempre en cuenta su inteligencia y alineamiento.

INVOCAR_ELEMENTAL

ALCANCE: 80 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Cuando es lanzado este conjuro el clérigo convoca a un ele-
mental. Existe una probabilidad del 75% de que aparezca un
elemental de 14 dados de golpe y un 25% de que sea de 18
dados de golpe. El elemental obedece las 6rdenes del lanza-
dor, sin que exista posibilidad de que se vuelva contra él. El
elemental permanecera durante toda la duracion del conjuro
o hasta que se vea reducido a cero puntos golpe.

ORDEN OE RETIRADA

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

El lanzador ha de elegir un refugio de manera anticipada; este
lugar ha de conocerlo muy bien y ha de designar un punto
concreto de llegada. Una vez elegido, se lanza el conjuro que
permanecera activo hasta que el clérigo pronuncie la orden
de retirada, momento en el que serd transportado al refugio
que eligié previamente. El clérigo puede transportar quince
kilos extra por nivel de lanzador, estos kilos extra pueden ser
cualquier cosa, incluyendo otra persona. Si el lanzador no se
encontrara en el mismo plano de existencia que el refugio
hay un 40% de probabilidades de que falle el conjuro.
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A1rcANCE: 30 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador proteger un 4rea de hasta
un cubo de veinte metros de lado por nivel, impidiendo el
paso de las criaturas (ni siquiera podran teleportarse, cam-
biar de plano o ser convocadas). El lanzador ha de determi-
nar al lanzar el conjuro cémo quiere que se permita el acceso
al 4rea: o bien elige una contrasefia y aquel que la pronuncie
puede pasar, o elige el tipo de criatura, alineamiento, etc,
que desee para permitir el paso.

Cualquier criatura que intente pasar por la zona y lo ten-
ga prohibido ha de realizar una tirada de salvacién contra
conjuros o sufrir 10d6 puntos de golpe, ademis si se falla la
tirada de salvacién no se puede volver a intentar pasar por la
zona hasta transcurridas 24 horas o una vez expire el conjuro.

Este conjuro s6lo puede ser finalizado por deseo del lanza-
dor o mediante un conjuro de Disipar magia lanzado por
un conjurador de nivel superior al clérigo.

RELATO D€ PIEORA D€ NOMOLOS

A1rcance: Contacto
DURACION: 10 minutos

Este hechizo ha de ser lanzado en un area donde existan
piedras. El clérigo va palpando las piedras y estas le cuentan
quién las ha tocado y en qué momento; ademas le desvelaran
todo lo que hay a su alrededor, si estan tapando u ocultando
algo. Es el Narrador el que relata la descripcién que hacen
las piedras como crea conveniente.

ROBLE PERENNE

A1rcance: Contacto
Duracion: 1 dia/nivel

Mediante este conjuro el clérigo hechiza a un roble o un
arbol de caracteristicas similares, el arbol ha de estar situa-
do en un radio de cien metros de lo que desea proteger el
lanzador, ya sea su morada, algiin objeto enterrado, etc.
El lanzador le da instrucciones al arbol para que ataque a
cualquier criatura que se acerque a lo que quiere proteger y
no pronuncie la contrasefia que designe el clérigo. El arbol
tiene como caracteristicas CA 0, dos ataque por turno que
infligen 2d8 cada uno y veinte puntos de golpe.

Este encantamiento hace que el arbol irradie magia y puede
ser detectado mediante un conjuro de Detectar magia, el con-
juro expira si se acaba su duracion, si el arbol se queda en 0
puntos de golpe o si se lanza sobre €l un conjuro de Disipar
magia. Unicamente se puede encantar un solo arbol a la vez,
hasta que no expire el conjuro no se puede volver a realizar.

SANAR

Arcance: Toque
DURACION: instantaneo

Este conjuro restablece todos los puntos de golpe perdidos
por la criatura tocada.

Por otra parte, el conjuro se considera reversible (Darar).
Si el lanzador tiene éxito en un ataque contra un enemigo,

éste debe realizar una tirada de salvacién contra muerte. Si
la supera, el conjuro sélo le inflige 6d8 puntos de golpe, en
caso contrario la criatura muere inmediatamente. Si la cria-
tura tiene mas de cien puntos de golpe pierde un maximo
de 10d10 puntos de golpe si falla la tirada pero no muere.

SEMILLAS D€ FueGo

A1rcaNnce: Contacto
DuraciOn: Especial

Este conjuro permite al lanzador crear semillas de fuego de
dos tipos diferentes, segun desee el lanzador:

ProOYECTILES: Permite crear hasta cuatro proyectiles con for-
ma de bellota que pueden ser lanzados hasta una distancia
maxima de cincuenta metros. Cuando son lanzados se ha
de realizar una tirada de ataque a distancia, si se golpea
el proyectil causa 2d8 puntos de dafio al estallar, mas 1d8
puntos de dafio por fuego, ademas prende todo lo que sea
susceptible de arder en un radio de dos metros

INCENDIARIAS: Permite crear hasta ocho bombas con forma
de baya que no pueden ser lanzadas, pero se pueden deposi-
tar donde se quiera y, si el lanzador se encuentra a una dis-
tancia de cien metros y pronuncia una palabra de mando, la
baya explota causando 2d8 puntos de golpe mas 1d8 puntos
de dafio por fuego a todas las criaturas que se encuentren
en un radio de cinco metros, ademés prende todo lo que
sea susceptible de arder en el radio de accién de la baya.
Las criaturas que se vean afectadas por la explosiéon tienen
derecho a una tirada de salvacion contra conjuros para sufrir
solo la mitad del dafo.

SRVIENTE AEREO

ALcANCE: 10 metros
DurAcION: 1 dia/nivel

Una vez se invoque este encantamiento, aparece ante el cléri-
go un sirviente aéreo con la forma de un elemental de aire.
Este sirviente encontrard y traera hasta el lanzador cualquier
objeto que el clérigo le describa, pero no aceptara ninguna
otra orden. El objeto ha de tener como mucho un peso de qui-
nientos kilos, ademas el lanzador ha de conocer el objeto. Si
ordena al sirviente traer un objeto que este no puede localizar
o por su dificultad no logra obtenerlo, el sirviente se volvera
loco y atacara al lanzador hasta matarlo, con las caracteristicas
de un elemental de aire de quince dados de golpe.

SUDARIO D€ HERIOAS

ALCANCE: 10 metros de radio
DuRrAcION: 1 turno por nivel

Este arcano clerical provoca que las criaturas afectadas se
vean envueltas en una emanacién magica que desprende
una tenue luz verdosa, tal cual un sudario que envolviese
la figura de los sujetos afectados. Dicho sudario impide que
las victimas puedan ser sanadas, por medios convenciona-
les o magicos (pociones de curacidn, hechizos de curacion,
etcétera). Si la tirada de salvacidon contra conjuros falla, el
sujeto se vera afectado por un turno por nivel del lanzador.
Adicionalmente, cualquier herida sangrante o dafio que se
produzca sobre la criatura afectada provocard 1d6 de dafio
adicional. Ademas, si la criatura estuviera padeciendo por
enfermedad o veneno, los efectos se veran incrementados y
acelerados, a discrecién del Narrador.




TRANSMUTAR AGUA €N POLVO

A1LCANCE: 60 metros
DURACION: Permanente

Cuando es lanzado este conjuro en el area designada por el clé-
rigo, de un maximo de 1 metro ctbico por nivel de lanzador,
toda el agua que haya en la zona se convierte en polvo, ademas
si hay alglin elemental de agua en la zona, debera realizar una
tirada de salvacion contra conjuros para no ser destruido, atin
superando la tirada, sufriria 3d8 puntos de golpe.

Este conjuro es reversible y transforma toda la tierra y el
polvo de una zona en agua, afectando a los elementales de
tierra de la misma manera que afectaba su reverso a los ele-
mentales de agua.

TRANSPORTARSE VIA PLANTAS

Arcancg: Contacto
DuraciOn: Especial

Este conjuro permite al lanzador penetrar en cualquier plan-
ta, de al menos tamafio humanoide, y teleportarse hasta otra
planta del mismo tipo, sin importar la distancia a la que
se encuentre. Si el lanzador quiere ir a una zona concreta
aparecera en la planta del mismo tipo mas cercana que haya
a ese lugar. Existe una probabilidad del 35% disminuida en
un 1% por nivel de lanzador de aparecer en una planta a una
distancia de quinientos kilémetros del lugar deseado.

CONJUROS O€ CLERIGO NIveL 7
ANIMAR ROCAS

ArcaNce: 40 metros
DurAcION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al lanzador animar un bloque de pie-
dra independiente, de un tamafio méaximo de 0,5 metros
cubicos por nivel. No se puede animar una parte de un blo-
que. Una vez animado, el bloque seguira todas las érdenes
del lanzador (moverse, atacar, etc). Sigue las instrucciones al
pie de la letra, ya que carece de inteligencia para interpretar
nada. Las caracteristicas de la roca son las siguientes CA 2,y
tres puntos de golpe por nivel de lanzador; siendo la tirada
de ataque la misma que el clérigo, causando un dafio cuando
golpea de dos puntos de dafio por nivel de lanzador.

Auxilio

Arcance: Contacto
DuraciON: Especial

Para lanzar este conjuro el clérigo elige un objeto relaciona-
do con su deidad, como un simbolo, una talla, etc. Una vez
lanzado, el objeto irradia una poderosa magia que permite al
portador teleportarse a la guarida del lanzador al mencionar
la palabra de mando que designe.

Este conjuro es inverso y puede lanzarse para transportar al
clérigo a las inmediaciones del portador cuando se dice la
palabra de mando.

CAMINAR POR €L ARE €N GRUPO

Arcance: Toque
DURACION: 6 turnos por nivel

Este conjuro permite al clérigo y a una criatura adicional
por cada ocho niveles de clérigo transformar su cuerpo en
gas y formar una nube. Una vez transformado, un viento
magico impulsa la nube con una capacidad de movimiento
de veinte metros como maximo. La nube se puede mover
en la direccién que desee el clérigo. Mientras esta en forma
gaseosa no puede realizar ninguna accién que no sea despla-
zarse, aunque veran perfectamente lo que tienen alrededor.

CARRO D€ STeinkel

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 12 horas

Al lanzar este conjuro aparece delante del portador (y dentro
del alcance del conjuro) un enorme carro tirado por dos
caballos de fuego. El indice de movimiento del carro es de
veinticinco metros en tierra y cincuenta metros por el aire.
El carro puede transportar hasta ocho criaturas mas el peso
maximo que pueda acarrear cada una de ellas. Los caballos
siguen las 6rdenes del lanzador. Cualquier criatura que se
acerque a menos de dos metros del carro, excepto aquellas
designadas por el lanzador, sufren 2d4 puntos de golpe por
fuego. Cada uno de los caballos tiene una CA 0 y 40 pun-
tos de golpe; vy sélo sufren dafio si son atacados por armas
magicas, conjuros o agua (cada litro de agua que se les eche
encima les causa un punto de golpe de dafo).

CONFUSION

ArcaNcE: 80 metros
DURACION: 1 asalto/nivel

Cuando es lanzado, este conjuro afecta a las criaturas que se
encuentren dentro del area designada, un cuadrado de diez
metros de lado dentro del alcance del conjuro en el lugar que
desee el lanzador. Los sujetos afectados entran en un estado
de confusién que provoca las siguientes reacciones:

ttﬁ;AODA REACCION
1-3 Salen corriendo en cualquier direcciéon durante 1d10 turnos
47 Permanecen quietas durante 1d10 turnos (Aunque se les
ataque permanecen igual)
8-10 Atacan a la criatura més proxima durante 1d10 turnos

Las criaturas que se vean afectadas por el conjuro tienen de-
recho a una tirada de salvacién contra conjuros, si la superan
no se ven afectadas por el conjuro, pero si permanecen en el
area de efecto en el asalto siguiente han de volver a realizar la
tirada de salvacion. Cuando pase la duracion del conjuro, la
criatura tiene derecho a una nueva tirada de salvacién: si la
falla, tira de nuevo en la tabla para ver el efecto que produce
el hechizo sobre la criatura.

CONTROLAR_ €l CUMA

ALcANCE: 0
DuRrAcION: 4d12 horas

Una vez transcurridos 1d4 asaltos tras lanzar el conjuro,
los efectos de este sortilegio comienzan a ser visibles y se
produce el cambio de clima en un area local, de unos cien
kilébmetros a la redonda. El clérigo puede efectuar el cambio
de clima tal y como desee: puede producir lluvia, nieve, des-
pejar las nubes, etcétera. Los cambios han de ser moderados
(no puede hacer nevar en un desierto), y ser consecuentes
con la estacién y la climatologia habitual de la zona.




MALDICION LICANTROPICA De Scermkel

ALCANCE: 0
DURACION: Permanente

Este poderoso conjuro, que emana de la negra fuente arcana
de la nigromancia, es capaz de maldecir a una criatura hu-
mana o humanoide con la terrible infamia de la licantropia.
Se dice que el propio Steinkel pergefid este sortilegio en su
laboratorio secreto del Valle Sagrado, aunque nadie sabe a
ciencia cierta si fue él y no otro el responsable de esta mal-
dicién. Sea como fuere, la persona afectada tiene derecho a
una tirada de salvacion contra conjuros para evitar los mal-
hadados efectos. Si la tirada no fuera exitosa, el individuo en
cuestiéon quedaria maldito con la licantropia.

Cada mes, el dia antes, durante y después de la luna lle-
na, siempre a la noche, el sujeto se convertiria en hombre
lobo, afectado por una terrible sed de sangre y locura, que
le obligaria a atacar y devorar seres humanos o humanoides.
Aunque generalmente atacard a aquellas personas con las
que tiene lazos afectivos o de amistad fuertes en su vida
normal. Durante la transformacién, su fuerza se incrementa
a 19, ganando 3d10 puntos de vida; ademés podra ver en
la oscuridad como si estuviera dotado de infravision, y sus
otros sentidos, como el olfato y el oido, se incrementaran
exponencialmente. Ademas, podra realizar dos ataques con
sus garras (1d8+2 de dafio) y fauces (1d12+2 de dafio), como
si se tratara de un guerrero de nivel 10. En su forma de
lobo, la criatura s6lo podra ser dafiada con armas de plata o
magicas +1. La victima no recordard nada de lo que suceda
siendo hombre lobo.

Este conjuro solo puede ser revertido con un hechizo de
Quitar maldicién. jAh!, un clérigo bueno no deberia usar
este conjuro alegremente, pues es pura nigromancia.

MILAGRO

ArcaNce: [limitado
DuraciON: Especial

Al lanzar este conjuro, el clérigo entra en contacto con su
deidad y le pide que le favorezca con parte de su poder.
Entre los efectos de este encantamiento estan el que dupli-
que los efectos de cualquier otro conjuro (de clérigo o no)
de nivel 7 o menor, o deshacer los efectos perjudiciales de
la mayoria de los hechizos. No obstante, hay muchas mas
posibilidades, y al igual que el conjuro de Deseo, sus efectos
quedan a expensas de la decisiéon del Narrador. Por ejemplo,
un clérigo podria pedir a su deidad que le favoreciera para
ganar una batalla, le desplazara a otro plano de existencia o
protegiese una localizacion de un desastre natural.

A los dioses no les gusta que los mortales les incordien de
manera recurrente. Por ello, una deidad que considere que
su clérigo abusa de este conjuro o le pide favores para be-
neficio propio, podria retirarle sus poderes de manera tem-
poral hasta que expie sus pecados. De igual modo, algunas
peticiones pueden ser tan poderosas que la deidad reclame
alglin tipo de sacrificio, que puede ser desde donaciones en
dinero hasta vidas de criaturas o la pérdida permanente de
caracteristicas del lanzador.

NEMESISREPTANTE D€ NomoLos

Arcance: 100
DURACION: 4 asaltos/nivel

Mediante este conjuro el lanzador llama a una masa de 1d10
x 100 insectos, aracnidos, etc. Esta masa aparece reptando y
se mueve a una velocidad de cinco metros por asalto. Esta
masa mata a cualquier criatura que encuentre a su paso, y
cada uno de los insectos provoca un punto de golpe y muere
en el ataque, asi que la masa sera capaz de infringir tanto
dafio como insectos tenga.

PALABRA SAGRADA

ALCANCE: 0
DuraciOn: Especial

Una vez sea lanzado este conjuro, cualquier criatura mal-
vada en un area de veinte metros alrededor del conjurador
sufriran los siguientes efectos:

0G €recto
12+ Sordos 1d4 asaltos, -2 para golpear, movimiento
reducido 25%
811 Atontados 2d4 asaltos, -4 para golpear, movimiento
reducido 50%
4-7 Paralizados 1d4 turnos
3 o menos Muertos

Este conjuro tiene efecto inverso, y funcionara con las mis-
mas caracteristicas contra criaturas legales.

pueKtA

ALCANCE: 50 metros
Duracion: Especial

Este conjuro crea una puerta interdimensional entre el lugar
en el que se encuentra el clérigo y el plano donde se encuen-
tra una criatura de gran poder, el lanzador debe nombrar a
la criatura y se creara la puerta que inmediatamente [lamara
la atencién de esta poderosa criatura. Lo que ocurra una
vez abierta la puerta queda a discrecién del Narrador y de-
pendera del motivo de crear la puerta, del alineamiento del
lanzador en relacién con el de la criatura, etc.

RAYO ©¢ SoL

ArcaNCE: 10 metros/nivel
DuRrACION: 1 + 1d6 asaltos

A través de este conjuro el lanzador convoca un gran rayo de
luz solar en cada asalto que dure el conjuro, cualquier criatura
que se halle en un radio de cinco metros del lugar en el que
aparezca el rayo han de realizar una tirada de salvacién contra
conjuros o quedar cegada durante un 2d4 asaltos. Toda cria-
tura que se vea afectada por el rayo de sol y sea especialmente
sensible quedara cegada permanentemente si falla la tirada de
salvacion. Cualquier muerto viviente que se halle dentro del
area de efecto sufre 8d8 puntos de golpe por cada rayo de sol
que le afecte sin derecho a tirada de salvacion.

REGENERAR

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al receptor regenerar las partes ampu-
tadas y 6rganos dafiados de su cuerpo. Este proceso requiere
un unico asalto si los miembros amputados se hallan en
la zona. Si no se encuentran a la vista, el proceso dura 2d4




asalto. Ademas, si las heridas tienen mas de un dia o los
miembros no se encuentran presentes, el receptor ha de su-
perar una tirada de salvacion para poder regenerar.

El reverso de este conjuro (Necrosis) permite marchitar los
miembros u 6rganos que toque el lanzador. Si la criatura no
tiene éxito en la tirada de salvacion, el miembro u 6rgano
tocado deja de funcionar en el siguiente asalto y se convierte
en polvo en el asalto siguiente.

RESTABLECIMIENTO

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro hace que el receptor recupere su energia vital
y restablece los niveles que hubiera perdido durante un
combate con una criatura capaz de drenar la energia a sus
victimas. Este restablecimiento ha de producirse en las 24
horas posteriores al drenaje de energia para que sea efectivo.
Ademas de lo reseniado, este conjuro también restaura los
puntos de caracteristica perdidos de manera no permanente.

El reverso de este conjuro (Drenar energia) es capaz de dre-
nar la energia a la criatura tocada en un nivel si ésta fallara
una tirada de salvacion contra conjuros.

RESURRECCION

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Funciona igual que Revivir a los muertos pero sin limite
de tiempo para la resurreccion, es decir, no importa si la
victima lleva un dia o diez afios muerta. Ademas solo es
necesario un fragmento de su cuerpo para llevar a cabo la
resurreccion. El receptor resucitara curado de cualquier en-
fermedad y con todos sus puntos de golpe, de caracteristica
y habilidades restaurados.

El reverso de este conjuro (Destruccién) destruye a la victi-
ma y la convierte en polvo de manera inmediata. Para poder
destruir a la victima, el lanzador ha de tocarla teniendo éxito
en una tirada de ataque.

Una vez se lance este conjuro, el clérigo debera descansar
un dia por nivel del personaje resucitado o destruido, no
pudiendo lanzar mas conjuros o combatir.

SiMB OLO DIVINO

Arcance: Toque
DUuRrACION: 1 turno/nivel

Mediante este conjuro el clérigo puede inscribir un simbolo
resplandeciente sobre una superficie, objeto e incluso el aire.
Cualquier criatura que contemple el simbolo a una distancia
inferior a los diez metros debe realizar una tirada de salva-
ci6n contra conjuros para no sufrir los efectos del simbolo.

Existen diferentes tipos de simbolos. El lanzador decide en
el momento de lanzar el conjuro que tipo de simbolo quiere
inscribir de entre los siguientes:

DotLor: Aquellas criaturas que no superen la tirada de salva-
ci6n sufren un tremendo dolor que les causa una pérdida de
dos puntos en su DES y un penalizador de -4 en sus tiradas
de ataque durante 2d10 asaltos.

30’2”5“!75
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ImpPOTENCIA: Aquellos que no superan la tirada se sienten
derrotados y se rinden o huyen del lugar sin luchar durante
3d4 asaltos.

PERSUASION: Las criaturas que no superan la tirada de salvacién
se vuelven amigables con el lanzador durante 1d20 asaltos.

‘CTERREMOTO

ALcCANCE: 40 metros
DURACION: 1 asalto

Este conjuro produce un enorme temblor en un area de un
metro de diametro por nivel del lanzador a partir del pun-
to que designe el clérigo dentro del alcance del conjuro. El
efecto dura un asalto y afecta a todo lo que se encuentre en
el 4rea: criaturas, objetos, estructuras, vegetacion, etc. Los
objetos inertes y construcciones reciben sélo la mitad de
dafio, mientras que las criaturas vivas y vegetacion reciben
el dafio completo y sblo la mitad si superan la tirada de
salvacion. Este conjuro produce un dafio de 20d6 a todo lo
que se encuentre dentro del area de efecto. Ademas puede
producir dafio por derrumbamiento de objetos a las criatu-
ras que se encuentren en un espacio cerrado. Una estructura
se derrumbara si pierde el 50% de sus puntos de golpe.

‘CORMENTA O€ Fueco

ALCANCE: 200 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea una tormenta de fuego que arrasa el area
de efecto del conjuro, un cubo de cinco metros de lado por
nivel de lanzador. Cualquier criatura que se encuentre den-
tro del 4rea de efecto sufre 2d8 puntos de golpe + 1 punto de
golpe por nivel de lanzador, las criaturas sufren dafio cada
asalto en el que se encuentren dentro de la tormenta. Las
criaturas afectadas no tienen derecho a ninguna tirada de
salvacion para evitar el dafo.




CONJUROS O€ ORUIOA

CONJUROS O€ ORUIOA O€ N1velL 1
AFECTAR FUEGOS NORMALES

ALCANCE: 5 metros/nivel
DURACION: 2 asaltos/nivel

Gracias a este conjuro, el druida puede cambiar el tamafio
de cualquier fuego no magico en un radio de tres metros
desde el punto que designe. Puede hacer que se conviertan
en brasas o incrementar la potencia del fuego hasta que
llegue a desprender tanta luz como si se estuviera a pleno
sol. Aunque en ninglin caso puede aumentar o disminuir el
dafio que produzca el fuego, inicamente su intensidad.

AMISTAD ANIMAL

A1cANCE: 10 metros
DURACION: Permanente

Una vez lanzado el conjuro, el druida consigue la amistad
del animal designado dentro del alcance del conjuro, el inico
requisito es que dicho animal tenga una puntuacién de inteli-
gencia entre 14 y que las intenciones del druida sean buenas;
si se quiere usar al animal con malas intenciones la criatura
lo detecta y el conjuro no funciona. El animal tiene derecho
a una tirada de salvacién contra conjuros, si no la supera,
seguira al druida a partir de dicho momento. El druida puede
ensefiar un maximo de tres trucos al animal, similares a los
que se pueden ensefiar a un perro, como puede ser defenderlo,
cazar para él, coger objetos, etc. El druida puede solicitar la
amistad de un maximo de dos DG de animales por nivel. El
conjuro es permanente, pero si el druida se separara de alguno
de los animales durante mas de una semana, los mismos se
olvidaran de todo y retomaran su existencia normal.

CONVOCAR ANIMALES 1

ALCANCE: radio de 1,5 km.
DuraciOn: Especial

El druida puede llamar mediante este conjuro hasta un
maximo de ocho animales de hasta cuatro dados de golpe
de los méis comunes presentes en el entorno, dentro de una
distancia maxima de 1,5 kilometros. El Narrador es quien
decide cuantos animales aparecen y lo que tardan en llegar.
Una vez que hacen acto de presencia, los animales se que-
dan con el druida hasta acabar la misién especifica que les
encomiende, ya sea un combate o una misioén. S6lo pueden
ser llamados animales normales, no se pueden convocar ni
monstruos ni animales magicos.

CREAR_AGUA

A1rcaNCcE: 30 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el hechizo homo-
nimo de clérigo de primer nivel que se describe en este manual.

CURAR_ HERIOAS leves

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este util conjuro permitira restafiar una herida leve o elimi-
nar la paralisis. Si usamos el conjuro para curar una herida,
la misma sanara 1d6+1 puntos de golpe. Por el contrario, no
curara punto alguno si el conjuro es empleado para eliminar
los efectos de la paralisis. Este sortilegio nunca subira los
puntos de golpe por encima del tope actual del aventurero.
Obviamente, un druida puede curarse a si mismo.

OETECTAR TRAMPAS Y POZOS

Arcance: 0
DURACION: 4 asaltos/nivel

Mediante este conjuro, el lanzador es capaz de detectar tram-
pas, pozos, caidas de pesos y riesgos similares a lo largo de un
sendero de tres metros de ancho por doce de largo. Tales ries-
gos incluyen simples pozos, pesos que caen sobre la cabeza
del persona]e trampas con criaturas mortales (por ejemplo
arafias, droseras gigantes, hormigas leon, etcétera) y trampas
primitivas construidas con materiales naturales (trampas de
lazo, de proyectiles, de cazador, etcétera). El conjuro es direc-
cional: el lanzador tiene que mirar en la direccién deseada
para determinar si existe un pozo o ha sido tendida una
trampa en esa direccion. El conjurador asi experimenta una
sensacion de peligro procedente de la direccion del riesgo
detectado, que se incrementa a medida que se acerca al pe-
ligro. El lanzador averigua la naturaleza general del peligro
(pozo, trampa, peso), pero no su operativa exacta ni como
desarmarlo. Un examen mas atento, sin embargo, le permite
captar las maniobras que pueden desencadenar la trampa en
cuestién. El conjuro detecta ciertos riesgos naturales: arenas
movedizas (trampa), sumideros (pozos) o paredes inseguras
de roca natural (caida de pesos). Otros riesgos, como una
caverna que se inunda cuando llueve, una construccién inse-
gura, o una planta de naturaleza venenosa, no son revelados.
El conjuro no detecta trampas magicas (salvo aquellas que
operan mediante pozo, caida de peso o trampa de lazo) ni
aquellas que son mecanicamente complejas.

OETECTAR VENENO

Arcance: 10 metros
DuraciON: 10 minutos + 1 minuto/nivel

Una vez lanzado el conjuro, el druida puede detectar si algan
objeto o ser vivo es venenoso o ha sido envenenado. Para
ello el objeto ha de encontrarse dentro del alcance del conju-
ro. El druida es capaz detectar automaticamente la existencia
del veneno, ademas existe un 5% de probabilidades por nivel
de lanzador de que identifique el tipo de veneno.

ENREOAR

ALCANCE: 80 metros
DURACION: 1 turno

Este conjuro funciona exactamente igual que el hechizo homo-
nimo de clérigo de primer nivel que se describe en este manual.

CSCALADA D€ ARANA

Arcance: Toque
DURACION: 5 asaltos + 1 asalto/nivel

El conjuro permite a la criatura tocada trepar como si fuera
una arafia, pudiendo desplazarse por paredes verticales, te-
chos, etc. La velocidad de movimiento sera la mitad de su
indice de movimiento normal.




GARROTE

Arcance: Toque
DuraciOn: 10 minutos + 1 minuto/nivel

Por medio de este conjuro, el druida hace que un bastén
no magico obtenga las propiedades de un baston magico,
otorgando un +1 a las tiradas de ataque y dafio. El arma s6lo
funciona como tal si es usada por el druida.

Nechiz AR ANIMALeS

Arcance: Toque
DuraciON: 10 minutos + 1 minuto/nivel

Este conjuro sélo afecta a animales. La victima de este con-
juro tiene derecho a realizar una tirada de salvacién contra
conjuros. Si logra tener éxito, el hechizo no mostrara efecto
alguno. En caso contrario, la victima quedara hechizada, y
creera que la persona que lanzé el conjuro es el mejor de sus
amigos, tratando, por tanto, de defenderla ante cualquier
amenaza existente. El druida se podrd comunicar con el
animal como si hablaran el mismo idioma. No se puede
hechizar a méas de un animal por nivel de experiencia del
druida. Este encantamiento no tiene efecto alguno sobre
humanoides, criaturas de naturaleza magica, o monstruos
humanoides mayores que un ogro. El encantamiento puede
durar semanas, aunque la victima tendra derecho a una tira-
da de salvacion contra conjuros semanal. El conjuro quedara
roto de manera inmediata si el lanzador ataca deliberada-
mente a la criatura encantada, ya sea mediante otro conjuro
o apelando a la fuerza fisica. La victima se defendera de igual
modo si es atacada por los aliados del conjurador.

INVISIBILIDAD ANTE 1LOS ANIMALES

Arcance: Toque
DuraciON: 10 minutos + 1 minuto/nivel

Una vez lanzado este encantamiento, la criatura tocada se
vuelve invisible para los animales normales, por tanto, cual-
quier monstruo o animal de naturaleza magica si podra ver
al receptor del conjuro. La invisibilidad incluye el olfato y el
oido, por ello la criatura no podra ser detectada por animales
a menos que interaccione con ellos, y podra pasar a su lado
sin que se percaten de su presencia. El druida puede hacer de
esta manera invisible a una criatura por nivel del lanzador.

LOCAUIZAR ANIMALES O PLANTAS

Arcancg: 100 metros + 50 metros/nivel
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

El druida se podra comunicar con el animal como si habla-
ran el mismo idioma. No se puede hechizar a mas de un
animal por nivel de experiencia del druida.

luz

Arcance: Radio de 20 metros
DURACION: 6 turnos + 1 turno por nivel del lanzador.

Gracias a este conjuro, el druida podra iluminar un area de
veinte metros a su alrededor, como si estuviera equipado
con una antorcha normal. El hechizo puede lanzarse sobre
un objeto para que el mismo despida luz, como la punta de
un baston, un cetro, o incluso una espada. El sortilegio tam-
bién puede utilizarse para cegar a una criatura, lanzandolo
sobre sus ojos. La victima debera tener éxito en una tirada
de salvacion contra conjuros o quedara cegada durante doce
asaltos. El conjuro de Luz no funcionard en un 4rea donde
esté surtiendo efecto un hechizo de Oscuridad, y viceversa.

El reverso de un conjuro de luz es conocido como Oscuri-
dad, y causa que un area de veinte metros de radio alrededor
del lanzador o un objeto quede sumido en una oscuridad
impenetrable. Ambos sortilegios contrarrestan su efectos y
disipan el contrario.

MONTURA

ALcANCE: 10 metros
DURACION: 2 horas + 1 hora/nivel

Cuando el druida lanza este conjuro invoca a una montura
para que le sirva mientras se mantenga activo el hechizo.
La montura invocada dependera del nivel del lanzador. El
druida elegira la montura que quiere invocar de las que su
nivel le permita, usando la siguiente lista:

N1VEL OE€ ORUIOA MONTURA
Nivel 1-3 Mula
Nivel 4-7 Caballo
Nivel 8-12 Camello
Nivel 13-15 Elefante
Nivel 16 Grifo

La montura aparece equipada con una rudimentaria silla de
montar.

MURO O€ NIEBLA

ALcANCE: 50 metros
DuraciOn: 1 hora + 10 minutos/nivel

Mediante este conjuro, el druida crea un muro de niebla, cu-
briendo un 4rea maxima de un cubo de seis metros de lado
mas tres metros por nivel. La niebla es muy espesa y oscurece
toda la zona mitigando notablemente la luz disponible en
el area. El muro puede ser disipado por un viento fuerte de
al menos 30 km/h.



RESISTENCIA AL FRiO

Aircance: Contacto
DuraciON: 1 hora/nivel

El receptor de este conjuro queda protegido de los efectos
del frio o del calor, a elecciéon del lanzador. El conjurador
podra soportar temperaturas de -35* C (frio) o +55* C (ca-
lor). Mas alla de estas temperaturas, el portador sufre la
mitad del dafio normal que causarian sin dicha proteccion.
Este conjuro no protege del dafio causado por frio o calor
de procedencia magica o de armas de aliento, como la gelida
bocanada de una sierpe blanca de los hielos.

< ANCADA PRODIGIOSA

ALCANCE: Personal
DurAcION: 1 hora/nivel

Este conjuro permite al druida aumentar su indice de movi-
miento en 10. A partir del nivel 5, el indice de movimiento
aumentaria en 20.

CONJUROS D€ ORUIOA D€ NIveEL 2
ANIMAL MENSAJIERO

Arcance: Toque
DuraciOn: 1 dia + 1 dia/nivel

Por mediacién de este conjuro, el druida atrae a un animal pe-
quefio de los que haya por los alrededores. El druida podra indi-
car un lugar al animal y la criatura se dirigira hacia alli, siendo
capaz de transmitir un maximo de veinte palabras a la persona
que se encuentre en el Iugar indicado. También se permite colgar
en el animal un pequefio pergamino que entregara a la persona
que se encuentre en el lugar sefialado. Una vez que el animal lle-
ga a su destino, permanecera en €l hasta que encuentre a alguien
a quien entregar el mensaje o hasta que expire el conjuro.

Bayas oruforcas

Arcance: Toque
DURACION: 1 semana + 1 dia/nivel

Para lanzar este conjuro es necesario que el druida disponga
de una cuantas bayas recién recolectadas. Una vez lanzado
el conjuro, un maximo de 2d4 bayas se ven afectadas por
el hechizo. Cuando una de estas bayas es ingerida, cura un
punto de dafio y proporciona alimento para una jornada.
La criatura que consuma esta baya no necesitara comer nada
mas durante todo el dia.

CALENTAR METAL

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 10 asaltos

El sortilegio permite calentar cualquier tipo de aleacion me-
talica que contenga algo de hierro. Durante el primer asalto,
el metal se pone muy caliente al tacto, y si el objeto afectado
es portado por una criatura y la misma no lo suelta al mo-
mento, a partir del segundo asalto el metal se calentara tanto
que causara 1d8 puntos de golpe por asalto. Ademas, a partir
del tercer asalto, cualquier material inflamable que esté en
contacto con el objeto calentado comenzara a arder, produ-
ciendo dafio por fuego (por ejemplo, la funda o vaina de
una espada, o el carcaj donde guardemos nuestras flechas).
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Este conjuro es reversible, y se puede emplear para enfriar el
metal, contrarrestando los efectos de un conjuro de calentar
metal, o produciendo dafio equivalente por frio.

COMBAR MADERA

A1CANCE: 1 metro por nivel
DuRrACION: Permanente

El druida es capaz de combar la madera, cambiando su for-
ma y debilitando su resistencia. Podra afectar asi un superfi-
cie de 25 cm2 por nivel de druida. De este modo, un druida
de nivel 1 podria inutilizar el mango de un hacha o varias
flechas, afectando a objetos mas grandes segin adquiera ni-
vel, como puertas, portones e incluso embarcaciones.

Si el druida intenta afectar un objeto en madera de naturaleza
magica, tendrd que comparar su nivel con el hechicero que
encantara el arma u artefacto. Si el nivel del druida es igual
o menot, el conjuro no surtira efecto. Por cada nivel que el
druida posea por encima del encantador del objeto, tendra un
20% de posibilidades de alterar la madera del mismo.

CONVOCAR ANIMALES 11

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de
nivel 1 Convocar animales I, con la diferencia de que los
animales convocados pueden tener hasta cinco DG.

CREAR LLAMA

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 7 asaltos

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

ENCANTAR SERPIENTES

ALCANCE: 20 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

ESFERA FLAMIGERA

ArcaNcg: 100 metros
DuraciOn: 1 asalto por nivel

Mediante este conjuro, el druida crea una esfera de cinco me-
tros de didmetro que se mueve en la direccion que €l desee
quemando todo a su paso. La esfera causa 2d6 puntos de golpe
a cualquier criatura que toque ademas de prender todo lo que
encuentre y sea susceptible de arder. La esfera se mueve a una
velocidad de diez metros por asalto, y para moverla el druida
ha de permanecer concentrado en ella y no puede realizar nin-
guna otra accion, de lo contrario la esfera quedara inmoévil.

FORMA ARBOREA
ALCANCE: Personal
DurAcION: 1 hora/nivel

Mediante este conjuro el druida puede transformarse en
una arbol de aproximadamente su mismo tamafio. La




transformacién sera imposible de detectar y el druida tendra
el aspecto de un arbol para cualquier criatura del entorno.
En dicho estado el druida podra ver y oir, pero no podra
moverse y mantendra sus puntos de golpe y tiradas de sal-
vacién, aunque ganard un bonificador de +1 a la CA. Si se
conjura un hechizo de Detectar magia o Visién verdadera se
podré detectar el engafio. El druida puede volver a su forma
original cuando asi lo quiera.

DABLAR CON 1LOS ANIMALES

ALCANCE: 10 metros
DURACION: 6 turnos

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

Delar meTal

A1LCANCE: 50 metros
DURACION: 6 turnos

Este conjuro provoca que el equipo metalico del objetivo se
congele hasta temperaturas extremas, sufriendo el portador
de dicho objeto 1d4 puntos de dafio por cada asalto que esté
en contacto con los objetos metalicos congelados. El druida
puede afectar a un objeto por cada tres niveles que posea.

DojA oe lLamag

A1LCANCE: Personal
DURACION: 3 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

INMOVILIZ AR ANIMAL

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Este conjuro permite inmovilizar a 1d4 animales. Uni-
camente los animales normales se ven afectados por este
conjuro, ni monstruos ni animales magicos. Al quedar in-
movilizadas, las criaturas seguiran respirando normalmente,
siendo conscientes de lo que ocurre a su alrededor, aunque
no podran realizar accién alguna. Las victimas de este conju-
ro tienen derecho a una tirada de salvacién contra conjuros
para evitar quedar paralizadas.

luz PERMANENTE

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

NICBLA PRETERNATURAL

ALCANCE: 3 metros por nivel del lanzador
DURACION: 4 asaltos por nivel

Este conjuro produce la formacion de una espesa y gélida niebla
grisicea que impide la visiébn mas alld de dos metros, incluyen-
do la infravisién. Un viento fuerte dispersara esta niebla.

pleL O€ CORTEZA

Arcance: Contacto
DURACION: 5 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

RAFAGA D€ VIENTO

ALCANCE: 50 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Cuando el druida lanza este conjuro brota de su mano una
potente rafaga de viento de 100 km/h. Todas las criaturas que
se vean afectadas por la rafaga de viento lo haran en funcién
de su tamafio: las pequefias serdn arrastradas por el viento
a una velocidad de diez metros por asalto, las normales no
podran avanzar en contra del viento, las grandes veran su
indice de movimiento reducido a la mitad, y las muy grandes
no se vera afectadas. Cualquier criatura voladora no podra
moverse en contra de este viento excepto que sea muy grande,
quedando su indice de movimiento reducido a la mitad.

RESISTENCIA Al FUEGO

Arcance: Contacto
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro homénimo de
clérigo de nivel 2 que se describe en este manual.

‘CRANSFORMAR MADERA

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al druida transformar la madera, un
maximo de un cubo de 25 centimetros de lado mas 10 centi-
metros por nivel, dandole la forma que se desee. Por ejemplo,
puede darle la forma de un bastén para atacar, transformar
una parte de una puerta de madera para crear un acceso, etc.

VENENO leNTO

Arcance: Contacto
DurAcION: 1 hora/nivel

Si se lanza este conjuro sobre una criatura que ha sido envene-
nada, los efectos del veneno se retrasan hasta que expira el con-
Juro es decir, durante la duracion del conjuro la criatura no se
vera afectada por el veneno ignorando sus consecuencias. Una
vez terminado el conjuro, el veneno afectard normalmente a la
victima. Este conjuro no proporciona ningtn tipo de curacion.

CONJUROS D€ ORUIOA D€ NIVEL 3
CAMINAR_ SOBRE €1 AGUA

Arcance: Contacto
DuraciON: 10 minutos + 10 minutos/nivel

Una vez lanzado el conjuro, el druida puede conferir a una
criatura por cada nivel superior a cinco que posea la capacidad
de caminar por el agua como si se tratara de tierra firme. Los
receptores del conjuro pueden caminar sobre el agua a su indice
de movimiento normal. Mientras las criaturas se encuentren bajo
los efectos del conjuro, no podran sumergirse en ningtn liquido.




CAMINAR SOBRE LLAMAS

Arcance: Contacto
DURACION: 1 asalto + 1 asalto/nivel

Por medio de este conjuro, el lanzador dota a una o mas
criaturas del poder de resistir fuegos no magicos con tempe-
raturas de hasta mil grados (lo que les permite caminar sobre
lava fundida). También confiere una bonificacién de +2 a las
tiradas de salvacion contra fuego magico y reduce el dafio de
tales fuegos a la mitad, aunque se falle la tirada de salvacion.
Por cada nivel de experiencia por encima del minimo reque-
rido para lanzar el conjuro (5), el sacerdote puede afectar a
una criatura adicional. Este conjuro no es acumulativo con
el de Resistir el fuego u otras protecciones similares.

CONVOCAR_ ANIMALES 111

ALrcaNCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de
nivel 1 Convocar animales I, con la diferencia de que los
animales convocados pueden tener hasta seis dados de golpe.

CREAR_COMIOA Y AGUA

ALCANCE: 10 metros
DuraciON: Especial

Este conjuro es igual al conjuro homénimo de clérigo de
nivel 4 que aparece en este manual.

CRECIMIENTO D€ PUAS

ALCANCE: 60 metros
DuraciON: 2d4 minutos + 1 minuto/nivel
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Para lanzar este conjuro es necesario que haya vegetacion
en la zona y tiene efecto sobre un cuadrado de tres metros
de lado por nivel del druida. Una vez lanzado, las raices y
hierbas que haya en suelo y paredes se convierten en una
zona dura y llena de puas afiladas. Cualquier criatura que
intente atravesar el area sufrira 2d4 puntos de golpe por cada
tres metros de avance, ademas, una vez sufrido el dafo, la
criatura realiza una tirada de salvacion contra conjuros, si la
falla ve su indice de movimiento reducido a la mitad, y asi
sucesivamente hasta que salga de la zona de puas.

La zona afectada parece normal y tnicamente puede ser
detectada por un ladrén que busque trampas activamente
o por un conjuro de Visién verdadera. Si se observa la zona
bajo los efectos de un conjuro de Detectar magia la zona
aparecera como magica. Si se lanza un Disipar magia los
efectos del sortilegio se extinguen de inmediato.

CRECIMIENTO VEGETAL

A1LCANCE: 160 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro tiene dos usos diferentes a eleccion del lanzador:

PUEDE hacer crecer la vegetacion existente dentro del alcance del
conjuro. Esta vegetacién se enmarafia y entrelaza hasta formar una
densa jungla, esto hace que las criaturas que quieran atravesar la
zona vean limitados sus movimientos a la mitad de su velocidad
normal. Para que se produzca este efecto es necesario que en la
zona haya una vegetacién con arboles y arbustos. El area de efecto
es un cuadrado de seis metros de lado por nivel de lanzador.

PERMITE al portador hacer que las cosechas, en un area cua-
drada de 2,5 km, aumenten en 1d4 +1 x 10%. Este conjuro es
muy apreciado en las comunidades agricolas y en especial en
lo que toca a la explotacién de recursos naturales vegetales.
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CURAR_ENJFER MEDAD

A1rcance: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

EXTRPAR PARALISIS

ArcANCE: 10 metros/nivel
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

TTULGOR D€ eSTRELLAS

A1LcANCE: 10 metros/nivel
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

FuNDn{ EN PICORA

A1rcance: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

DABLAR CON LAS PLANTAS

ALCANCE: 0
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 4 que se describe en este manual.

LLAMAR INSECTOS

ALCANCE: 25 metros
DURACION: 1 asalto/nivel

Cuando un druida lanza este conjuro atrae al lugar dentro de
la zona de alcance a un enjambre de insectos que atacan a los
enemigos que designe el lanzador. En el enjambre habra todo
tipo de insectos: avispas, abejas, abejorros, moscas, hormigas,
escarabajos, etc. El enjambre puede atacar a un maximo de dos
criaturas que se encuentren juntas a la vez, por cada asalto que
ataquen infligen cuatro puntos de golpe. Si las criaturas inten-
tan deshacerse del enjambre y huir, han de superar una tirada
de salvacién contra conjuros. Si la superan, consiguen liberar-
se, de lo contrario sufriran el dafio en el asalto siguiente hasta
que logren liberarse. El indice de movimiento del enjambre es
de diez metros por asalto y se mueve a voluntad del druida.

LLAMAKKAYOS

Arcance: 100 metros
DURACION: 10 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
mologo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

MODELAR PICORA

A1rcance: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
mologo de clérigo de nivel 3 que se describe en este manual.

MURO O€ VIENTO

A1rcANCE: 10 metros/nivel
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 3 que se describe en este manual.

NEUTRAUZ AR VENENO

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
mologo de clérigo de nivel 4 que se describe en este manual.

RAYO €lécTRrico

A1LCANCE: 60 metros
DURACION: Instantanea

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 3 que se describe en este manual.

REOUCR PLANTAS

Arcance: 100 metros
DuraciOn: 1 hora por nivel

Cuando el druida lanza este conjuro, todas las plantas que
se encuentren dentro del alcance del mismo se ven reducidas
hasta 1/3 de su tamafio normal. Este conjuro solo afecta a
plantas normales, pues si la planta es magica o inteligente
tiene derecho a una tirada de salvaciéon contra conjuros para
evitar su efecto.

RESPIRAR BAJO €L AGUA

ALCANCE: 10 metros
DuURrAcION: 1 dia

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 3 que se describe en este manual.

RETENER ANIMALES

ArcaNce: 100 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Mediante este conjuro, el druida puede retener a un maximo
de cuatro animales que se hallen dentro del alcance del con-
juro durante dos asaltos por nivel de lanzador, aunque Gni-
camente puede retener animales normales, ni monstruos ni
animales magicos. Los animales tienen derecho a una tirada
de salvacién contra conjuros para evitar ser retenidos. Cual-
quier animal retenido no podrd moverse, pero si es atacado
mientras se encuentra retenido podrd moverse libremente
una vez sufra dafio.




CONJURQOS O€ ORUIDA D€ N1velL 4
AR MADURA NATURAL

Arcance: Contacto
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 4 que se describe en este manual.

BAJAR €l N1veL D€ LA AGUAS MENOR

Arcance: 100 metros
DURACION: 1 asalto/nivel

Gracias a este conjuro el druida puede hacer bajar el nivel de
agua hasta un maximo de 0,5 metros por nivel de lanzador,
en un area de un cuadrado de tres metros de lado por nivel
de druida. Si existe mas extension de agua de la que el druida
es capaz de bajar, se crean unos remolinos que sujetan las
paredes del area en la que se ha bajado el nivel del agua.

Este conjuro es reversible y permite al druida alzar el nivel
de agua en las condiciones descritas anteriormente.

BosQue ALuCINATORIO

A1rcaNce: 100 metros
DURACION: Permanente

Este arcano druidico permite al lanzador crear la ilusién de
un bosque donde antes no existia. El bosque parece com-
pletamente natural y no es posible distinguirlo de uno real,
incluso aquellos que creen en la ilusién lo podran tocar y
oler sin darse cuenta del engafio. Cualquier criatura que
atraviese el bosque verd su indice de movimiento reducido
a la mitad. La extensién del bosque sera de un cuadrado de
cinco metros de lado por nivel de lanzador.

Cualquier criatura que vea el bosque tiene derecho a una ti-
rada de salvacion contra conjuros para no creer en la ilusion.

CAMINAR POR €l ARE

Arcance: Contacto
DuraciOn: 1 hora + 10 minutos/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

COMUNICAR CON LA NATURALEZ A

ALCANCE: Personal
DuraciOn: Especial

Cuando el druida lanza este hechizo se convierte en parte
de la naturaleza del 4rea y conoce todo los alrededores (sabe
que plantas, animales y minerales hay en la zona, asi como
la morfologia de la misma). El area que conoce el druida es
de doscientos metros de radio a su alrededor si se encuentra
al aire libre y de veinte metros en un subterraneo. Si el lugar
ha sido obrado artificialmente, como una vivienda, ciudad
o dungeon, el conjuro no funciona.

CONVOCAR ANIMALES TV

A1LcANCE: 30 metros
DURACION: 2 turnos + 1 turno/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de ni-
vel 1 Convocar animales I, con la diferencia de que los ani-
males convocados pueden tener hasta siete dados de golpe.

CURAR DERIOAS GRAVES

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 4 que se describe en este manual.

Golpe FlLAamiGero

A1LCANCE: 20 metros
DURACION: Instantaneo

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

LLAMAR_ SereS O€ LoS BosQues

ArcaNCE: 100 metros/nivel
DuraciOn: 1 dia por nivel

Para lanzar este conjuro debe haber una zona boscosa dentro
del alcance del conjuro, st la hay el druida puede llamar a
alguno de los seres que habiten en el bosque. El druida ha de
decidir a qué tipo de ser del bosque quiere llamar y, si existe
en esa arboleda, aparecer4 junto al lanzador pasados dos tur-
nos. Si no aparece, el druida puede convocar a otro ser dife-
rente. En total puede intentarlo tres veces, si no existe ninglin
ser en el bosque de los que ha llamado el druida, el conjuro
no funciona. Si existe algin ser de los que convoca el druida,
el mismo tendra derecho a una tirada de salvaciéon contra
conjuros con un penalizador de -4 para evitar la llamada, si
falla aparecerd junto al druida y lo obedecera en cualquier
tarea que le encomiende mientras dure el conjuro, excepto si
le ordena combatir, en cuyo caso tendra derecho a una nueva
tirada de salvacion contra conjuros sin penalizador.

MUrO 0€ FUEGo

ALCANCE: 20 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

MURO 0¢ hHielo

A1LcANCE: 40 metros
DURACION: 12 turnos

Nuestro druida, al desencadenar este poder arcano, creara
un muro inmévil de hielo translucido que perdurara acti-
vo mientras el Con]urador se mantenga concentrado y no
realice otra accién. Este muro puede variar en dimensiones
y forma a voluntad del lanzador (por ejemplo, un circulo
que rodee al druida), nunca excediendo los cuatrocientos
metros cuadrados. El muro de hielo resulta impenetrable
para toda criatura con menos de cuatro dados de golpe.
Monstruos con cuatro DG o mas recibirdn 1d6 puntos de
golpe al romper el hielo para atravesarlo. Este hielo magico
causa doble de dafno a seres de naturaleza afin al calor. El
muro de hielo debe siempre conjurarse sobre una superfi-
cie s6lida y no puede invocarse en una ubicacién ocupada
por un objeto o estructura.




PICORAS €N PUA

ALCANCE: 30 metros
DuraciOn: 1 hora + 1 turno por nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

p&obucm TUueGo

ALCANCE: 50 metros
DuRrAcION: 1 turno

Con este conjuro el druida puede crear fuego normal de un
tamafio maximo de un cuadrado de cinco metros de lado.
El fuego dura Ginicamente un turno e inflige a todas las
criaturas que se hallen dentro del 4rea 1d6 puntos de golpe +
1 punto por nivel de lanzador; ademas, todos los materiales
inflamables comienzan a arder inmediatamente.

p&oceccnéw CONTRA €L RAYO

Arcance: Contacto
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 4 que se describe en este manual.

PUGK’CA VEGETAL

ArcaNnce: Contacto
DuraciON: 1 hora/nivel

Este conjuro permite al druida abrir una puerta en la vege-
tacion, ya sea en arbustos, arboles, maleza, etc. Esta puerta
permite el paso a quien designe el druida, pues detras de la
puerta se crea un sendero extradimensional de dos metros de
ancho, tres metros de alto y diez metros de largo. Cualquier
criatura que se halle dentro del sendero cuando expire el
conjuro, aparecera en el lugar en el que se cred la puerta
y sufrird 10d6 puntos de golpe. Mientras el conjuro esté
activo, la puerta puede ser detectada mediante un conjuro
de Detectar magia, de Detectar puertas secretas o de Visién
verdadera. Cualquier criatura que logre ver la puerta podra
atravesarla. Si se lanza un conjuro de Disipar magia sobre la
puerta la misma se disipara y cualquier criatura que se halle
en su interior sufrirda 10d6 puntos de golpe.

RAMAS €N SERPIENTES

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 4 que se describe en este manual.

RETENER PLANTAS

ALcANCE: 100 metros
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Mediante este conjuro, el druida puede retener a todas las
plantas que se hallen dentro del alcance del conjuro impi-
diendo que estas realicen ningiin movimiento. Cualquier
planta que vaya a ser retenida tiene derecho a una tirada de
salvacion contra conjuro para no verse afectada.

CTORMENTA 0O€ hielo

A1rcANCE: 100 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 4 que se describe en este manual.

‘CRANSMUTAR ROCA €N LODO

ArcaNCE: 100 metros
DURACION: Permanente

Cuando un druida lanza este conjuro puede convertir rocas
naturales en lodo, hasta un maximo de cinco metros ctibicos
por nivel de lanzador. Se creard el mismo volumen de lodo
que habia de roca, aunque el lodo tendra una profundidad
maxima de dos metros, cualquier criatura que intente atrave-
sar este lodo o estuviera encima de la roca cuando es lanzado
el conjuro, se hundira a una velocidad de la mitad de su
altura por turno y terminara asfixiindose pasados diez tur-
nos. La Ginica manera de salir de este lodo es siendo ayudado
desde el exterior.

Este conjuro es reversible y permite convertir el lodo en
piedra con las mismas condiciones descritas anteriormente.
Si en el momento de lanzar el conjuro hay alguna criatu-
ra atrapada en el lodo sufrird 10d8 puntos de golpe por
aplastamiento.

CONJUROS D€ ORUIOA D€ Nrvel 5
AGUA AEREA

Arcance: 10 metros
DurAcION: 10 minutos/nivel

Este conjuro permite al druida crear dentro de un liquido
una burbuja de un radio de cinco metros que permite a los
que se encuentren en su interior respirar dentro de la burbu-
ja. La burbuja se movera a la vez que el druida.

CONChA ANClpLANCAS

ALCANCE: 10 metros
DuraciOn: 10 minutos/nivel

Este conjuro crea una barrera de cinco metros de radio alre-
dedor del druida que impide que cualquier criatura vegetal
penetre en ella.

CoNo D¢ Frio

ALCANCE: Personal
DURACION: Instantaneo

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 5 que se describe en este manual.

CONTROLAR 1OS VIENTOS

A1cANCE: Personal
DurAcION: 10 minutos/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.




CONVOCAR ANIMALES V

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de ni-
vel 1 Convocar animales I, con la diferencia de que los ani-
males convocados pueden tener hasta ocho dados de golpe.

CRECIMIENTO ANIMAL

Arcance: 100 metros
DURACION: 2 asaltos/nivel

Este conjuro hace que todos los animales dentro de un area
de un cuadrado de cinco metros de lado dentro del alcance
del conjuro en el lugar que designe el lanzador doblen su
tamafio. Este crecimiento provoca que doblen sus dados de
golpe, sus puntos de golpe y su ataque. La CA y el movi-
miento se quedan tal cual.

Este conjuro es reversible y reduce a los animales a la mitad
de su tamafio, reduciendo a la mitad sus dados de golpe, sus
puntos de golpe y su ataque.

DiSlpAK MAGIA

A1LcANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 3 que se describe en este manual.

OOTAR DOE CONSCIENCIA

ArcaNnce: Contacto
DURACION: Permanente

A través de este conjuro el druida puede dotar de conscien-
cia a una planta o animal. Una vez dotado de consciencia, el
animal o planta se hard amigo del druida y seguir sus 6rde-
nes. Si se dota de consciencia a una planta, la misma podra
mover sus ramas y raices y podra ver, oir y comunicarse con
el druida telepaticamente. Si fuera un animal, ganara 1d8
puntos de inteligencia y pasa a ser considerado como un ani-
mal magico, también pudiendo comunicarse con el druida
telepaticamente. Para que el conjuro funcione, el animal o
planta ha de fallar una tirada de salvacién contra conjuros.

INVOCAR_€lEMENTAL

ALCANCE: 80 metros
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 6 que se describe en este manual.

LLAMAR A TORMENTA O€ RELAMPAGOS

Arcance: 100 metros
DuRrAcION: 10 asaltos/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de nivel
3 Llamar rayos excepto que cada rayo inflige 5d6 puntos de
golpe més 1d6 por nivel de lanzador hasta un maximo de diez.

MURO D€ PICORA

ALCANCE: 20 metros
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 5 que se describe en este manual.

NuBe leTAl

ALCANCE: 10 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro crea una nube de vapores toxicos de efectos
letales en las criaturas vivas. Esta nube, de un tamafio de
cubo de diez metros de lado, mata a cualquier criatura que
se halle en su interior y tenga menos de cuatro dados de
golpe. Las criaturas que tengan mas de cuatro dados de golpe
deben realizar una tirada de salvaciéon contra conjuros por
cada asalto que permanezcan dentro de la nube, si la fallan
sufren 10d6 puntos de golpe. La nube se puede mover a una
velocidad de tres metros por asalto a voluntad del lanzador.

pLAQA O€ INSECTOS

ALCANCE: 120 metros
DURACION: 2 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

RAYO € LuNA

A1cANCE: 60 metros + 10 metros/nivel
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 5 que se describe en este manual.

TRANSPORTARSE VIA PLANTAS

Arcance: Contacto
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
monimo de clérigo de nivel 6 que se describe en este manual.




CONJURQOS O€ ORUIDA D€ NIVEL 6
ABRRR LA AGUAS

ALCANCE: 40 metros
DURACION: 6 turnos

El lanzador puede crear un pasillo transitable de tres metros de
anchura y un maximo de cuarenta metros de largo a través de una
superficie cubierta de agua, tal como un lago, charca, pantano,
corriente de agua, rio, etc. El lanzador podra finalizar el conjuro
en cualquier momento antes de agotar el limite de seis turnos.

ADGYGN‘CAK MADERA

ALCANCE: 0
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al druida mover en el sentido opuesto
al que él se encuentra toda la madera que se halle frente a él,
en un sendero de cincuenta metros de ancho por 5 metros
de largo por nivel de lanzador. Todos los objetos de madera
que se encuentran sueltos se moverdn a una velocidad de
10 metros por turno y aquellos que se encuentren fijos al
suelo o paredes se desprenderan rompiéndose por la parte en
la que estén anclados y comenzaran a moverse en el turno
siguiente, aquellos objetos que estén sujetos por alguna cria-
tura haran que esta se desplace a no ser que suelte el objeto.

BAIAR 145 AGUAS

A1CANCE: 80 metros
DuraAciON: 10 turnos

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 6 que se describe en este manual.

BASTON De conjuro

Arcance: Toque
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al druida imbuir su bastéon con un
conjuro de los que tiene memorizados en ese momento. El
druida elegira una palabra de mando y, cuando la pronun-
cie, el conjuro saldra del baston.

CApAKAZéN ANTIVIOA

ALcANCE: 10 metros
DurAcION: 10 minutos/nivel

Una vez lanzado el conjuro, se crea alrededor del druida un
caparazén de diez metros de radio que impide el paso de
cualquier criatura viva que sea enemiga del druida. El capa-
razén no impide el paso de elementales, golems, ni muertos
vivientes. Si alguna criatura intenta atravesar el caparazon,
serd rechazada. Si el druida o algiin de sus aliados empren-
den alguna accién de ataque contra una criatura enemiga,
ésta podra atravesar el caparazédn a partir de ese momento.

CONTROLAR 1OS €LeMENTOS

ALCANCE: 0
DuraciON: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 6 que se describe en este manual.
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CONVOCAR_ ANIMALES V1

ALCANCE: 30 metros
DURACION: 2 asaltos + 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de nivel
1 Convocar animales I, con la diferencia de que los anima-
les convocados pueden tener hasta nueve dados de golpe.

Oc¢ 1A PIEORA A LA CARNE

ALCANCE: 40 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 6 que se describe en este manual.

ENCONTRAR LA SENOA

Arcance: Contacto
DurAcION: 10 minutos/nivel

Este conjuro permite al receptor del mismo encontrar el
camino mas corto hacia un lugar concreto, no puede ser
un lugar genérico como un bosque o un rio, sino un lugar
especifico. El receptor intuye la direccidén y sabe hacia dénde
se tiene que dirigir. En el caso de no llegar al destino antes
de que expire el conjuro, el receptor no sabra llegar a partir
del punto en el que deje de funcionar el conjuro.

MOVER LA TIERRA

A1rcANCE: 80 metros
DURACION: 6 turnos

Un total de veinte metros cibicos de tierra suelta pueden
ser movidos a voluntad del lanzador. No es posible mo-
ver grandes pefiascos o rocas, asi como piedras enormes
con este conjuro.

MURO D€ ESPINAS

Arcance: 100 metros
DuURACION: 10 minutos/nivel

Cuando el druida lanza este conjuro, aparece un muro de
espinas, de un maximo de cinco metros ctibicos por nivel de
lanzador, dentro del alcance del conjuro. Cualquier criatura
que intente atravesar el muro sufrira 2d10 puntos de golpe;
s al crear el muro hay alguna criatura en el lugar donde se
va a crear el mismo la criatura queda atrapada en el muro
sufriendo quince puntos de golpe por cada asalto que per-
manezca en él. Para salir del muro, una criatura de tamafio
normal Ginicamente puede avanzar dos metros por turno.

El muro no puede ser atravesado simplente, la inica manera de
abrir una brecha en €l es atacaindolo con armas cortantes. Por
cada turno que se le ataque se abren 0,5 m de camino. El muro
puede ser disipado mediante un conjuro de Disipar magia.

RAYO GOLPEADOR

A1cANCE: 40 metros + 5 metros/nivel
DURACION: Instantaneo

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 6 que se describe en este manual.




ROBLE PERENNE

Aircance: Contacto
Duracion: 1 dia/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 6 que se describe en este manual.

SEMILLAS D€ FueGo

Arcance: Contacto
DuraciOn: Especial

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 6 que se describe en este manual.

‘TRANSMUTAR AGUA €N POLVO

ALCANCE: 60 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 6 que se describe en este manual.

‘CRANSMUTAR METAL EN MADERA

A1rcaNcE: 100 metros
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al lanzador transformar el metal en made-
ra, el druida elige un objeto de metal que no puede exceder de
cinco kilos por nivel de lanzador y el objeto se transforma en
madera. Si el objeto es magico s6lo existe un 10% de probablll-
dades de que funcione, si no es magico el efecto es automatico.

CONJUROS O€ ORUIDA O€ NIVEL 7
ANIMAR ROCAS

ALCANCE: 40 metros
DuRrACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 7 que se describe en este manual.

CAMBIAR D€ FORMA

A1LCANCE: Personal
DurAcION: 1 minuto/nivel

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de mago de nivel 9 que se describe en este manual.

CAMBIAR VARA

Arcance: 0
DURACION: 1 asalto/nivel

Este conjuro causa que la vara del lanzador se transforme en
un golem de madera de doce dados de golpe con una CA de
0, 50 puntos de golpe y 2 ataque por asalto que infligen 4d6
puntos de golpe. El golem permanece con el druida hasta
que es destruido o expira el conjuro.

CONTROLAR €1l CLIMA

ALCANCE: 0
DuRrAcION: 4d12 horas

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 7 que se describe en este manual.

CONVOCAR ANIMALES V11

ArcaNcE: 30 metros
DURACION: 2 turnos + 1 turno/nivel

Este conjuro funciona igual que el conjuro de druida de ni-
vel 1 Convocar animales I, con la diferencia de que los ani-
males convocados pueden tener hasta diez dados de golpe.

OCSBROZ AR

A1rcANCE: 100 metros
Duracion: 1 dia/nivel

Una vez lanzado el conjuro se crea 1d6 gigantes hechos de
arbustos, hierbas, ramas, etcétera, que actiian como un go-
lem y con caracteristicas iguales a un golem de carne de
doce dados de golpe. Estas criaturas obedecen al druida y
permanecen con €l un dia por nivel del druida o hasta que
son destruidos.

ENJAMBRE €LEMENTAL

A1rcANCE: 100 metros
DuraciOn: 10 minutos/nivel

Este conjuro atrae a elementales del tipo que elija el drui-
da ya sea de tierra, agua, aire o fuego. Una vez lanzado,
aparecen junto al druida 2d4 elementales de ocho dados de
golpe cada uno del tipo que escoja el druida. Pasados diez
minutos aparecen 1d4 elementales del mismo tipo, de doce
dados de golpe cada uno y 10 minutos después aparece un
elemental de dieciseis dados de golpe del mismo tipo que
los anteriores. Estos elementales obedeceran las érdenes del
druida y atacaran a sus enemigos.

TORMAS D€ ANIMAL

Arcance: 10 metros
DuraAciON: 1 hora/nivel

Este conjuro funciona como el conjuro Polimorfar de mago
de nivel 4 que aparece en este manual, con la excepcién de
que la transformacién inicamente puede tomar la forma de
un animal, pudiendo cambiar a una criatura por nivel de
lanzador. Si la criatura a polimorfar lo hace de forma vo-
luntaria no es necesario ninguna tirada de salvacion, en caso
contrario el receptor tiene derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros para evitar ser transformado

MARABUNTA

ArcaNcE: 10 metros
DuraciOn: 1 minuto/nivel

Cuando el druida lanza este conjuro atrae a una plaga de
insectos (de los mas comunes de la zona) por cada nivel de
druida que posea dentro del radio de acciéon del conjuro.
Cada plaga permanece estatica atacando a lo que haya a su
alcance, ocupando una circunferencia de 0,25 metros de ra-
dio por nivel, y causando a cualquier criatura que se halle
en ella 10d6 puntos de golpe por asalto. Las plagas no se
mueven, se quedan en el lugar en el que son convocadas, el
druida decide en qué lugar aparece cada una de las plagas.
La tinica forma de acabar con estas plagas es quemandolas.




NUBE INCENDIARIA

A1LCANCE: 10 metros
DURACION: 4 asaltos

El lanzador podra crear una nebulosa de la que brotaran
llamaradas. Este denso humo negruzco bloqueara la visién
parcialmente en un area de 10 x 10 x 5 metros. Toda criatura
dentro de la nube recibird un dafio equivalente al total de
puntos de golpe del nivel del lanzador durante cada asalto
que permanezca en el 4rea de efecto del conjuro.

RAYO ©¢ SoL

A1cANCE: 10 metros/nivel
DURACION: 1d6 asaltos + 1

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 7 que se describe en este manual.

REGENERAR

Arcance: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro permite al druida regenerar los miembros am-
putados de la criatura tocada, la Ginica condicién para que
el conjuro resulte efectivo es que la criatura permanezca con
vida.

Este conjuro es reversible y provoca que el miembro que
toque el druida se marchite hasta morir, la criatura tocada
tiene derecho a una tirada de salvacién contra conjuro para
evitar el efecto, si supera la tirada sufre 5d6 puntos de golpe
pero el miembro tocado no se marchita.

SANAR

A1rcance: Contacto
DURACION: Permanente

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 6.
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CTERREMOTO

ALCANCE: 40 metros
DuRrAcION: 1 asalto

Este conjuro funciona exactamente igual que el conjuro ho-
moénimo de clérigo de nivel 7.

‘CORMENTA D€ VENGANZA

ArcaNCE: 100 metros
DURACION: 10 asaltos

Una vez lanzado el conjuro, se crea una enorme nube de
cien metros de radio como maximo, de la que comienza a
descargarse una terrible tormenta con rayos y truenos. Cual-
quier criatura que se encuentre debajo de la nube tendra que
realizar una tirada de salvacién contra conjuros o quedara
cegada durante 1d12 minutos. A partir de ese momento y
en cada asalto la tormenta tendra un efecto diferente, para
ello es necesario que el druida se mantenga concentrado y
no realice ninguna otra accién. En el segundo asalto caera
una lluvia 4cida que causara 4d6 puntos de golpe a todas
las criaturas que se hallen debajo de la nube; en el tercer
asalto caeran seis rayos en los lugares que indique el druida,
causando cada rayo 10d6 puntos de golpe, las criaturas afec-
tadas por el rayo tienen derecho a una tirada de salvacion
para sufrir s6lo mitad de dafio, y asi sucesivamente lluvia
dcida y rayos hasta que expire el conjuro.

VISION VERDADERA

Arcance: Contacto
DuRrAcION: 1 asalto/nivel

Este conjuro permite al receptor ver todas las cosas a su
alrededor tal y como son realmente. Puede ver las puertas
secretas, trampas, las cosas o criaturas invisibles, incluso el
aura de las criaturas. Ademas permite ver el plano etéreo y el
onirico. El alcance de la vision es de veinte metros.
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CAPITULO 6: AVENTURAS
Y OESVENTURAS

Muchas de las aventuras de este juego se desarrollaran en
localizaciones subterraneas, mas conocidas como dungeons
o mazmorras. Estos lugares son estructuras complejas,
construidas normalmente bajo tierra, en las que podremos
encontrar estancias, salones, cavernas, grutas, pasadizos, co-
rredores, trampas, puertas secretas y monstruos terribles que
tendremos que destruir para conseguir nuestros objetivos.

GRUPOS O€
AVENTUREROS

Para mejorar sus posibilidades de éxito, los aventureros se
unen formando grupos de compafieros que se apoyaran
entre si para conseguir sus propoésitos. Estos grupos suelen
estar formados por aventureros de clases diversas, ya que
serd necesario el talento y contribucién de todos para sa-
lir airosos de las mas inesperadas y peligrosas situaciones.
Por ejemplo, los guerreros podran luchar en primera fila,
mientras los clérigos curan sus heridas y los magos lanzan
potentes conjuros desde la retaguardia, al tiempo que los
ladrones buscan trampas o puertas secretas.

En ocasiones, no habra suficientes aventureros en el gru-
po para acometer con garantias todos los desafios en las
aventuras. Para estos casos, se puede recurrir a la opcion

de contratar aventureros no jugadores (AN]J) para realizar
el trabajo. Se desaconseja dejar que un jugador lleve varios
personajes a un tiempo. Siempre es preferible crear ANJ que
puedan ser controlados por el Narrador.

ORGANIZ ACION D€L GRUPO AVENTURERO

Para organizar un grupo de aventureros efectivo es preciso que
esté formado por una buena y variada combinacién de clases
de aventurero. Un ejemplo de grupo arquetipico de cuatro
jugadores estaria formado por un mago, un clérigo, un la-
drén/elfo/halfling/explorador y un guerrero/paladin/enano.
Una vez seleccionadas las clases de aventurero, es necesario
establecer un orden de marcha, escribiendo el mismo en una
hoja de papel para evitar posibles malentendidos durante los
encuentros. Segin lo angosto del corredor, los aventureros
podran ir en parejas o de uno en uno. Es conveniente situar
a los aventureros mas fuertes en la vanguardia y retaguardia
del grupo, mientras que los lanzadores de conjuros deberian
quedarse en el centro, resguardados por sus compafieros.

Al explorar complejos subterraneos y mazmorras de intrincado
disefo, siempre sera conveniente dibujar un mapa para situar la
accion y evitar extraviarse. Por ello, resultara practico designar
a un jugador habil como cartografo del grupo, cuya tarea fun-
damental ser4 la de dibujar el mapa de la localizacién a medida
que la describe el Narrador durante el transcurso de la aventura.




MOVIMIENTCO

Durante el juego, cuando los aventureros se encuentran
explorando una mazmorra, el tiempo se mide en turnos,
tal como explicamos en el Capitulo 4: Combate. Un turno
equivale a diez minutos en tiempo de juego. Algunas accio-
nes tipicas que pueden realizar los aventureros en un turno
completo son, por ejemplo, buscar trampas o puertas secre-
tas en una habitacién de 3 x 3 metros, o utilizar su rango
de movimiento completo, unos cuarenta metros. Hay que
tener en cuenta que cuando los aventureros se desplazan
por un dungeon lo hacen con cuidado, procurando no
activar trampas o hacer mucho ruido, evitando obstaculos
y observando el entorno con atencién para que no se les
escape detalle. Este movimiento cauteloso es denominado
movimiento de exploracién.

DGSCAN%AK
AVICTUA LA&G

Explorar peligrosos dungeons es, sin duda, una actividad exte-
nuante, y es por ello que nuestros aventureros necesitaran des-
cansar para recuperar fuerzas, alimentarse y sanar sus heridas
si fuera necesario. El descanso también es importante para los
lanzadores de conjuros, como magos, elfos y clérigos, ya que
les permite recuperar los hechizos lanzados ese dia y rezar a
sus dioses respectivos. Por cada 5 turnos que los aventureros
permanezcan activos, combatiendo o explorando, necesitaran
descansar durante 1 turno al menos (o sea, necesitan descansar
10 minutos por cada 50 minutos de exploracién o combate).
Si no lo hicieran asi, y prosiguieran con la exploracién o com-
batiendo, sufririan un penalizador -1 en sus tiradas de ataque
y dafio hasta que descansen 1 turno completo.

CARGA SOPORTABLE

En aras de la sencillez, hemos decidido simplificar en lo po-
sible el asunto de la carga transportable. Asi pues, entendere-
mos como carga pesada entre 30 y 80 kilogramos para elfos y
halflings, entre 40 y 80 kilogramos para humanos y entre 50
y 80 kilogramos para enanos. Mas de 80 kilos es una carga
excesiva para cualquier aventurero, por muy extraordinario
o fuerte que sea. De esta manera, es importante anotar el
peso transportado por cada uno de los jugadores, pues afec-
ta al movimiento de los mismos, reduciendo su rango de
movimiento si el peso transportado resultara excesivo, sobre-
pasando el maximo estipulado. Como hemos dicho, el peso
transportado se mide en kilogramos y se calcula sumando el
peso total de toda la impedimenta cargada por el aventurero,
incluyendo su armadura, equipo y armamento. En la tabla
de Rango de movimiento y carga se puede comprobar como
afecta el peso al indice de movimiento del aventurero:

RANGO DE MOVIMIENTO Y CARGA

Raza | Rexgove  en - CORTRO . [Ch
MOVIMIENTO COMBATE COMB A’CTK) p e AOA
Elfo 40 13 30 20
Enano 20 7 40 10
Halfling 20 7 40 10
Humano 30 10 60 15

ILUMINACION

Dado que muchas de las aventuras transcurrirdn en oscuros
subterraneos, l6bregos laberintos y dungeons, los aventure-
ros deberan proveerse de medios adecuados para iluminar
el entorno. Por lo general, se suelen emplear antorchas y
faroles de aceite cuyo radio iluminado es de 10 metros. Las
antorchas arden durante 6 turnos (1 hora), mientras que los
faroles de aceite pueden iluminar durante 24 turnos (4 horas)
con cada carga de aceite. Es importante resefiar que los aven-
tureros que transporten antorchas, faroles u otros medios
de iluminacién no podran sorprender a otras criaturas en
la oscuridad, pues la luz delatara su posicioén previamente.

PUERTAS

En muchas de las localizaciones que exploremos, nos encon-
traremos con puertas, portales, trampillas y otras estructuras
analogas. Buena parte de ellas estaran ocultas, bien camufladas,
escondidas en los mas inesperados lugares. Otras tantas las
encontraremos firmemente cerradas mediante cancelas o in-
trincadas cerraduras. No obstante, cualquier aventurero puede
intentar derribar una puerta convencional que esté cerrada me-
diante una tirada de 1d6. Un resultado que sea igual o inferior
a2+ los bonificadores de FUE (o menos los penalizadores si
es pertinente) en dicha tirada significard que el aventurero ha
logrado tirar la puerta abajo. De todos modos, habra puertas
que por sus propias caracteristicas, tamafio, construcciéon ci-
cloépea o astucia en su elaboracién seran imposibles de abrir
por este método tan expeditivo y tendremos que recurrir a
otros medios mas sutiles a discrecioén del Narrador.




Las puertas secretas s6lo pueden ser localizadas cuando se
estén buscando de forma activa. El Narrador lanzarad 1d6
cuando un jugador declare que estd buscando puertas secre-
tas. Un resultado de 1 significa que nuestro aventurero ha
tenido éxito y ha localizado una puerta secreta. Los elfos y
enanos, debido a sus sentidos mas desarrollados, son capaces
de localizar puertas secretas con un resultado de 1 0 2 en 1d6.
Un aventurero puede intentar descubrir puertas secretas en
un area sdlo una vez. Esta accion llevara 1 turno de tiempo
completo. La tirada debe realizarla en secreto el Narrador, de
forma que los jugadores no tengan manera de saber si no han
logrado localizar una posible puerta secreta debido al resulta-
do del dado, o porque realmente no existia tal puerta.

En ocasiones, los jugadores querran escuchar tras una puerta
para ver si pueden captar algiin sonido sospechoso al otro
lado. Al igual que con la tirada de buscar puertas secretas,
el Narrador lanzara 1d6. Con un resultado de 1 lograran
captar algin sonido, si lo hubiera. Los ladrones estin es-
pecialmente entrenados en esta tarea, asi que su tirada para
determinar su éxito se rige por la tabla correspondiente.

TRAMPAS
oece C%E oe

TRAMPAS

Los ladrones tienen una habilidad especial para detectar tram-
pas y desactivarlas. No obstante, aventureros de otras clases
pueden buscar de igual manera trampas convencionales,
siempre que no sean magicas. Todos los aventureros, excep-
tuando a los enanos, pueden detectar trampas con un 1 en
una tirada de 1d6. Los enanos detectardn una trampa con un
1 02 en una tirada de 1d6, debido a su familiaridad racial con
la mecanica e ingenieria. Los jugadores deben declarar que
sus aventureros estin buscando activamente trampas antes de

realizar la tirada, y deben estar haciéndolo en el lugar adecua-
do para localizarla con éxito. Esta tirada sélo puede realizarse
una vez en cada localizacién, y se tarda un turno completo en
buscar trampas en un lugar determinado. Se recomiendo que
el Narrador realice esta tirada en secreto, tras la pantalla, para
que de esta manera los jugadores nunca sepan si fallaron en
localizar la trampa o no hay ninguna presente.

Cada trampa, ya sea de naturaleza convencional o magica,
tiene un mecanismo que la activa. En cada ocasion que el
aventurero actlie en un lugar protegido con una trampa, el
Narrador debera lanzar 1d6 para comprobar si la trampa re-
sulta activada. Un resultado de 1 o 2 indicara que la trampa
efectivamente se ha activado con las debidas consecuencias.

AVENTURAS AL ARE
LiBre

Las aventuras que se desarrollan al aire libre, por ejemplo
en valles o en la montafias, tienen sus propias particulari-
dades que tendremos que considerar. Lo mas importante
es determinar las condiciones climaticas imperantes en la
zona a explorar, asi como el equipo necesario y el medio
de transporte empleado por los aventureros para moverse
por terreno abierto. Por lo demas, los jugadores proceden de
la misma manera que lo harian en un subterraneo, estable-
ciendo un orden de marcha y dibujando un mapa para no
perderse. Los mapas de zonas al aire libre se dibujan general-
mente en papel con cuadricula o hexadgonos, equivaliendo
cada cuadrado o hexagono a 5, 10 o 25 kilémetros para
mapas de zonas muy extensas. Logicamente, el Narrador
dispondra de un mapa de la zona disefiado con anteriori-
dad, de tal manera que controle en todo momento en curso
de los acontecimientos y los accidentes geograficos que los
aventureros descubriran en su periplo.




MOVIMIENTO EN AVENTURAS AL ARRE
LIBRE

El movimiento al aire libre es medido en metros. Los aven-
tureros podran moverse el equivalente en kilometros de su
rango de movimiento dividido por 2 cada dia. Por efemplo,
un aventurero que tiene un rango de movimiento de 40 me-
tros podria caminar 20 kilémetros en un dia. Légicamente,
no todos los aventureros podran moverse con la misma ve-
locidad, asi que si viajan en grupo s6lo podran recorrer la
cantidad maxima de kilémetros posibles para el aventurero
mas lento del grupo. Hay que tener en cuenta, que los aven-
tureros podran recorrer esos 20 kilometros en condiciones
Optimas, es decir, siempre que caminen por un sendero,
senda o similar relativamente despejado y de facil transito,
o bien campo a través por zonas de suave orografia. Otras
condiciones diferentes a éstas supondran una merma en la
cantidad posible de kilometros a recorrer en una jornada.
La siguiente tabla nos ayudard a determinar qué distancia
podremos recorrer segin las circunstancias.

TIPO OE TERRENO AJUSTES OE MOVIMIENTO

Desierto, colinas, areas boscosas -1/3
Junglas, pantanos, montafias -1/2
Caminos, sendas abiertas +1/2

Por ejemplo, segin podemos ver en la tabla, si los aventu-
reros pueden recorrer 20 kilémetros normalmente, podran
recorrer 30 kilémetros si lo hacen siguiendo un camino bien
pavimentado (20 km + 10= 30). Por el contrario, si nuestros
aventureros atraviesan terreno pantanoso de dificil acceso, se
reducira su ratio de movimiento a s6lo 10 km al dia (20-10=
10). A criterio del Narrador pueden reducirse o aumentarse
estos indices de movimiento segln el terreno que se atra-
viese. También es posible realizar una marcha forzada, que
permitiria a los jugadores avanzar en un dia un maximo de
40 km, aunque necesariamente deberian descansar toda una
jornada tras el agotador esfuerzo.

Puede que estas distancias parezcan demasiado reducidas,
pero hay que tener en consideracién que los aventureros mar-
chan cargados con pesada impedimenta, armaduras de metal,
diversas armas y equipo, monedas, tesoro y docenas de objetos
de diferente indole. Aparte de ello, normalmente caminan por
terrenos inexplorados, repletos de monstruos y otras criaturas
peligrosas, y deben estar extraordinariamente atentos a lo que
ocurre a su alrededor e intentar no llamar la atencién.

PErROER LA OIRECCION

Cuando se viaja campo a través y no se estd siguiendo un
sendero, camino o carretera bien delimitada, siempre es po-
sible perderse. Para llevar un control de estas situaciones se
oftrece la siguiente tabla. Al inicio de cada dia, el Narrador
realiza una tirada porcentual (1d100) y consultara la tabla
para determinar si el grupo pierde la orientacion.

TIPO OE TERRENO POSIBILIDAD D€ PERDER LA ORECCION

Llanura 15%
Montafias o colinas 32%
Bosque 32%

Mar 32%
Desierto 50%
Jungla o pantano 50%

ESCALAR

Exceptuando a los ladrones, que son especialmente habiles
en la escalada, todos los aventureros deberan realizar una
tirada de habilidad de destreza (DES) cuando intenten aco-
meter una escalada complicada (ver capitulo 4: Tiradas de

Habilidad).

NAOAR_

Normalmente se considera que todos los aventureros sa-
ben nadar, al menos lo suficiente como para mantenerse
a flote y avanzar la mitad de su rango de movimiento. A
discrecion del Narrador, un aventurero cargado en exceso
puede hundirse seglin la carga que acarree. Por ejemplo, un
aventurero provisto con armadura pesada, armas y tesoro
tendra una probabilidad de ahogarse del 90%, mientras que
un aventurero dotado de armadura e impedimenta ligera
tendra s6lo un 10% de posibilidades de ahogarse. El Narra-
dor requerird primero una tirada de habilidad de Fuerza o
Constitucion antes de decidir si el jugador realiza una tirada
para ahogamiento.

V1AJES AEREOS

En muy raras ocasiones los aventureros tendran la oportu-
nidad de viajar a lomos de bestias voladoras u otros medios
arcanos que les permitiran recorrer grandes distancias por el
aire. Dependiendo de las condiciones climaticas, los aventu-
reros podran recorrer el doble de la cantidad total de kms
aue puedan recorrer por tierra en condiciones déptimas.




CONTRATAR
Y UOANTE!
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En Aventuras en la Marca del Este es muy importante, siem-
pre que se pueda, contratar ayudantes que nos echardn una
mano en nuestras explorac10nes 0 en otras tareas varias. Los
ayudantes o mercenarios seran considerados a todos los efec-
tos como ANJ. El nimero de ayudantes que un aventurero
puede contratar dependerd de su modificador de carisma
(CAR). Debemos tener en cuenta que estos ayudantes no
actuaran como meros autoématas o esclavos descerebrados,
muy al contrario, intentara ser fieles en lo posible a sus con-
tratos pero no toleraran abusos, misiones suicidas carentes
de sentido o simplemente absurdas.

Hay muchos lugares donde nuestros aventureros podran
contratar buenos ayudantes, por ejemplo en tabernas, mer-
cados u otros lugares concurridos, templos, gremios locales
de luchadores, etcétera. Una vez se haya seleccionado a un
posible candidato, se establecera una negociacion, interpre-
tando el Narrador la actuacién del posible ayudante a con-
tratar. Una y otra parte establecera sus condiciones y con un
poco de suerte se llegara a un trato que podria cuajar en una
relaciéon profesional duradera y memorable.

Hay que tener en cuenta que los ayudantes adquieren expe-
riencia como los aventureros y pueden también subir de ni-
vel. Por supuesto, contaran para cualquier reparto de puntos
de experiencia siempre que hayan tomado parte activa en la
aventura. De igual modo, tendran su parte en el reparto del
botin, siempre que se haya acordado previamente tal punto.

La siguiente tabla nos da una idea de los precios de contratar
ayudantes. Esta tabla s6lo tiene un caracter orientativo.

TIRADAS O€ NABILIOAO

En algunas ocasiones, a criterio del Narrador, puede ser nece-
saria una tirada de habilidad que nos permita resolver ciertas
situaciones. Por ejemplo, puede ser precisa una tirada de
fuerza (FUE) para cruzar a nado un trecho de rio a contraco-
rriente o saltar sobre una profunda sima. Del mismo modo,
podria requerirse una tirada usando la destreza (DES) para
comprobar si tenemos éxito escalando un muro o tratando
de mantener el equilibrio sobre un fragil puente. Para estos
casos debemos lanzar un dado de veinte caras (1d20) y sumar
o restar el modificador de caracteristica. Para las caracteristi-
cas de FUE, CON, INT y SAB se restara el modificador (esto
es, se usara el valor indicado pero tornando en modificador
negativo el valor que normalmente es positivo). Para la ca-
racteristica de DES se usara el «Modificador a la CA», que es
un valor negativo y para CAR se usara el Ajuste de Reaccion,
que también es negativo. Si el resultado es mayor que nuestro
grado de habilidad se considerara un fallo. Por el contrario,
si la tirada es igual o menor que nuestro grado de habilidad,
la accién se coronara con el éxito. El Narrador podra aplicar
bonificadores o penalizadores a la tirada segin el grado de
dificultad o las circunstancias especiales que se den. Aunque
nunca sera mayor que +5 para una situacién complicada ni
menor que -5 para una accion sencilla.

Por ejemplo, nuestro elfo Siloscien, oriundo del Bosque Viejo
y habilidoso trepador, decide escalar un saliente rocoso para
escapar de los hambrientos lobos que le persigue. Su habili-
dad de DES es igual a 16, lo que le otorga un bonificador -2
a la tirada de habilidad (el modificador de su caracteristica).
El Narrador decide penalizar la accién ya que las recientes
lluvias han mojado la roca quedando resbaladiza, asi que
el Narrador afiade un penalizador +2 a la tirada. Fran, el
jugador que interpreta a Siloscien tira el dado y obtiene un
14, al que resta el -2 de su modificador de caracteristica y el
+2 de penalizacién impuesto por el Narrador para un total
de 14. Como su habilidad en DES es de 16 y ha obtenido
una cifra inferior, Siloscien logra escalar con éxito el saliente
y escapar de los hambrientos lobos.

Tipo oe SALARIO POR MES (MO)
MERCENARIO
ENANO €lro GoBLIN Humano ORCO
Plebeyo - - - 1 -
Infanteria ligera. Equipo: espada, escudo, armadura de cuero - 5 1 3 2
Infanteria pesada. Equipo: espada, escudo, cota de mallas. 5 7 - 4 2
Ballestero. Equipo: ballesta pesada, cota de mallas 7 - - 5 3
Ballestero montado. Equipo: ballesta ligera 20 - - - -
Arquero. Equipo: espada, arco corto, armadura de cuero. - 12 4 7 5
Arquero montado. Equipo: arco corto - 35 15 -
Arquero pesado. Equipo: espada, arco largo, cota de mallas - 25 - 10 -
Lancero ligero. Equipo: lanza, armadura de cuero - 25 - 10 -
Lancero medio. Equipo: lanza, cota de mallas - - - 15 -
Lancero pesado. Equipo: lanza, espada, armadura de placas - - - 20 -
Jinete de huargo. Equipo: lanza, armadura de cuero - - 6 - c
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CAPITULO 7: CONSEIOS
PARA Sl NARRAOOR_

el pApPEL o€l
NARRAOOR_

Por encima de cualquier otra cosa, el Narrador debe siempre
procurar la diversién para sus jugadores, creando aventuras
emocionantes y entretenidas. Para conseguir esto, que no es
facil en realidad, debera seguir algunos consejos que propor-
clonaremos a continuacion.

p&epAKAC1C3N

Esta es la parte fundamental, porque antes de que empiece la
diversion se requiere preparacion. Por un lado el Narrador ha
de seleccionar la aventura que se jugara, leyéndola con cuida-
do de principio a fin y tomando notas alla donde lo necesite.
Es el momento de cambiar lo que considere de la misma para
adecuarla a su grupo de juego. Asi como preparar los mapas y
los encuentros, calculando el nivel de los monstruos para que
el desafio esté a la altura de los aventureros.

El Narrador podra hacer uso de aventuras ya disefadas,
como las que pueden encontrar en la linea de Clasicos de
la Marca, cuyo proceso de preparacion es mas sencillo, pues
todo el trabajo ya estd hecho, y sélo requerird una lectura
pormenorizada, y puede que algunos cambios menores. O

\ .
\\ \&Q ‘
&\*Q‘w/ &L'
-

bien podra emplear sus propias aventuras. En este caso, el
necesario proceso de preparacion requerird mas tiempo. Es
por ello que recomendamos, para los Narradores menos
experimentados, emplear aventuras ya disefiadas para asi
recabar experiencia de cara a crear sus propios modulos.

IMPROVISACION

Independientemente del trabajo previo que hayamos reali-
zado, la labor del Narrador siempre requerira recurrir a la
improvisaciébn en un momento u otro, pues es imposible
prever y cubrir de antemano todas las posibles opciones y
acciones que pueden acometer los jugadores. Por nuestra
experiencia, sabemos que los jugadores siempre nos sorpren-
deran con ideas o propuestas que no habiamos considerado.
De ahi que sea tan importante poder improvisar sobre la
marcha, manteniéndonos flexibles y agiles para sobrellevar
lo inesperado y continuar con la partida.

JPROCEOIMIENTOS

Este manual intenta aportar todas las herramientas que nos
permitiran solventar la mayoria de acciones que realizaran los
aventureros, solventando asi buena parte de los desafios que
se les presenten en el curso de sus aventuras. Pero como decia-
mos antes, hay situaciones que pueden no estar contempladas,
dada la cantidad de variables que de seguro aconteceran. Para
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estos casos, la decisién del Narrador, adoptando decisiones
ecuanimes, serd inapelable, sintiéndose libre para adaptar,
cambiar, modificar o crear nuevas reglas o procedimientos
que considere adecuados, siempre con el animo decidido de
fomentar la diversién de todos, sin excepcion.

€ QUILIBRIO

Por tltimo, el Narrador debe velar por conservar el necesario
equilibrio entre el nivel de desafio presente en su aventura o
campafia y las recompensas para sus jugadores. Es frustrante
arrostrar todo tipo de peligros y monstruos para no obtener
nada a cambio. Y como siempre, esta prerrogativa debe pre-
valecer siempre para aportar diversion a la mesa de juego.

cl NARRAOOR COMO
UN JUEZ NEUTRAL

El Narrador debe permanecer neutral en todo momento,
nunca contra los jugadores y tampoco a favor de ellos. Este
juego de rol no tiene un caracter competitivo, de hecho los
juegos de rol en general no lo son en modo alguno. La ca-
racteristica fundamental de este tipo de divertimento es su
caracter colaborativo. Los jugadores aventureros colaboran
para completar con éxito sus aventuras, solventando enigmas,
explorando localizaciones, combatiendo el mal o la injusticia,
o al contrario. Es este juego los aventureros no se enfrentan
al Narrador, ni viceversa, los jugadores afrontan aventuras y
desafios, donde el Narrador es un juez imparcial que vela por
la diversion y la ecuanimidad. Y es por ello que las reglas
de este manual deben aplicarse equitativa y justamente a los
aventureros y sus contrarios, ya sean monstruos o AN]J.

cl NARRAOOR COMO
ARBITRO FINAL O€ 1A

REGLAS

El Narrador decidira cuando y como aplicar las reglas.

Las reglas del juego, incluyendo las descripciones de equipo,
habilidades especiales de los monstruos, objetos magicos vy,
sobre todo, conjuros, no recogen todas las posibilidades que
se pueden dar en el curso de una partida, por lo que el Na-
rrador debe estar preparado para solventar, seglin su criterio
justo y ecudnime, las posibles discrepancias o circunstancias
imprevistas que pueden presentarse.

Del mismo modo, cuando un jugador decida acometer una
acciéon no prevista en las reglas, el Narrador debera decidir
como resolver la situacion y determinar el resultado de la
misma. Algunas veces la circunstancia se resolvera simple-
mente narrando lo que acontece. En otras ocasiones el Na-
rrador podra solventar la misma requiriendo una tirada de
habilidad o quizés una tirada da salvacién. O incluso puede
que el Narrador determine que para realizar la accion de
marras se requiera una tirada porcentual estableciendo pre-
viamente el porcentaje de éxito. Sea como fuere, la decisién
que tome el Narrador para solucionar cualesquiera situacion
no recogida expresamente en las reglas sera inapelable.

Es inevitable que en ocasiones surjan discrepancias con
algunas decisiones del Narrador, especialmente a la hora
de resolver acciones no expresamente cubiertas por las re-
glas. En este caso recomendamos que se detenga la partida,
siempre brevemente si es posible, para discutir el asunto
y tratar de llegar a un acuerdo satisfactorio, que permita,
como siempre, priorizar la diversion general sobre cualquier
otra consideracién. Pero, como deciamos antes, el Narrador
serd siempre el arbitro final, evitando en lo posible que la
aventura se estanque en discusiones bizantinas y continuar
con el entretenimiento. jLa partida siempre debe continuar!

El Narrador ha de hacer un uso juicioso de las tiradas de da-
dos y tablas aleatorias, del azar en definitiva. Mientras que el
mismo siempre puede introducir un factor de imprevisibili-
dad, también resta realismo en ocasiones. Como siempre, en
la mesura encontraremos la respuesta a nuestras preguntas.

GESTION O¢ LOS
AVENTUREROS

Cada grupo tendra sus preferencias en lo que respecta a como
y con qué rapidez ganan niveles y experiencia sus personajes.
Pero podriamos establecer tres criterios diferenciados para
clasificar este asunto de la progresién de nuestros aventureros.

PROGRESION ESTANODAR

Tras tres o cuatro sesiones, es normal que alguno de los
personajes haya alcanzado el segundo nivel. Si esto no ha
ocurrido, seria conveniente que el Narrador incrementase
la cantidad de tesoro. Si, por el contrario, en este lapso de
tiempo la mayoria de los jugadores han alcanzado el tercer
nivel, el Narrador deberia reducir la cantidad de tesoro y
endurecer los encuentros.

PROGRESION RAPIOA

Para aquellos grupos que prefieran un escenario donde sus
personajes avanzan rapido, el Narrador deberia incrementar
la cantidad de tesoro disponible. Este tesoro, idealmente,
deberia estar custodiado por monstruos de mayor nivel y
capacidades. En definitiva, incrementar el nivel de todos los
desafios que nuestros aventureros arrostraran.

pKqueyéN LENTA

Aquellos grupos que se decanten por una progresién medida
y un desarrollo sostenido de sus aventureros, el riesgo de
los desafios que deberan enfrentar, asi como el nivel de sus
contrincantes, deberia moderarse, también en detrimento
del tesoro recibido.

LQUE SABEN LOS
AVENTUREROS?

Este es un tema recurrente que merece ser tratado. Siempre
tendremos que prestar atenciéon y reconocer que lo que sa-
ben los jugadores no es lo mismo que lo que sus personajes
o0 aventureros conocen. Los jugadores, en ocasiones, pueden
actuar con arreglo a informacién que sus aventureros no
pueden conocer. El Narrador debe permanecer vigilante
ante esto y advertir a los jugadores que proceder asi actia en
detrimento de la diversién general y no es correcto.




OISPUTAS

Los personajes o aventureros jugadores, en el curso de sus cam-
pafias, pueden desarrollar rivalidades entre si. Esto es especial-
mente frecuentes entre aventureros que tienen alineamientos di-
ferentes dentro del mismo grupo. Es algo natural, no debemos
preocuparnos, y forma parte de la diversion siempre que dicho
enfrentamiento no solape otras facetas del juego o se muestre
demasiado crudo, monopolizando para mal el desarrollo de la
partida. El Narrador, por tanto, deberia velar por mantener en
su justa medida estas naturales discrepancias y controlar que no
se enquisten y crezcan mas alla de lo razonable.

MANCGNlGNDO €l
DegAﬁo

Es de vital importancia que el Narrador consiga mantener
las sensacion de desafio, de reto, incluso cuando sus jugado-
res hayan alcanzado un nivel de experiencia considerable.
Hay algunos consejos que nos pueden servir para mantener
el interés al respecto.

INVESTIGACION MAGICA

Los personajes que pueden lanzar conjuros, como elfos ,
magos o clérigos, puede decidir crear nuevos sortilegios o
hechizos por su cuenta, incluso objetos magicos o poderosos
artefactos arcanos. Cuando esto ocurra, el Narrador debera
mantenerse vigilante para procurar que el equilibrio del jue-
go no quede roto. Magia de efectos permanentes, que pueda
usarse sin limite, o no requiera una tirada de salvacion, pue-
de facilmente desequlhbrar y malograr toda una campafia
de juego. Ante la duda, podemos permitir que un nuevo
conjuro u objeto sea probado en juego durante un tiempo,
con la condicién de que pueda ser modificado si se demues-
tra que trastoca en demasia el equilibrio inherente del juego.

DasilioAoes especiales

Los jugadores, en ocasiones, pueden idear féormulas para
desarrollar habilidades especiales y poderes mas alla de sus
caracteristicas especificas segtin su clase de personaje. El Na-
rrador debe ser muy cauteloso a la hora de permitir algo asi,
pues puede igualmente desequilibrar sobremanera el juego.
Por ello recomendamos seguir las mismas directrices que en
el caso de la investigacion magica.

€XCESO OE TESORO

Si la cantidad de riquezas y tesoro en posesion de los aventureros
se nos ha ido de madre, el Narrador podria idear algunas herra-
mientas para retirar parte de esas riquezas a los jugadores. Esto
siempre deberia hacerse de una manera plausible y coherente.
Por ejemplo, mediante el pago de impuestos o diezmos al reino.

ORIGIENOO €L JUEGO

OESCRIBIENDO 1O DESCONOCIOO

Aventuras en la Marca del Este, por encima de todo, es un
juego de exploracién y aventura. Nuestros héroes se adentra-
ran en lo desconocido en busca de fama y tesoros, enfrentan-
dose a todo tipo de peligros y monstruos, recorriendo loca-
lizaciones misteriosas sitas en remotos lugares prefiados de

leyendas y maravillas ignotas. Es por todo ello que la labor
del Narrador para describir todos estos lugares de aventura
cobrara una importancia fundamental.

Cuando el Narrador describa lo que los jugadores experi-
mentan y descubren en el curso de sus exploraciones, debe
imprimir a su narracién un halo de misterio. Y la mejor
forma de conseguir esto es describiendo tinica y sucintamen-
te lo que los aventureros ven, oyen, huelen y sienten, sin
desvelar mas informacién de la estrictamente necesaria.

En esta linea, los monstruos deben ser descritos y no simple-
mente nombrados por su apelativo. Es decir, describamos como
es un orco en lugar de referirnos al mismo por su nombre. De
esta manera los personajes comenzaran a reconocer a los mons-
truos por su descripcion y no por su nombre en el bestiario.
Por cierto, el bestiario inserto en este manual no deberia ser
leido por los jugadores, sélo y exclusivamente por el Narrador.

Otro ejemplo de un buen Narrador se puede dar cuando el
grupo es sorprendido por un monstruo al acecho. Lejos de
explicar o describir al mismo, el Narrador deberia limitar-
se a narrar el ataque. Por ejemplo, imaginemos que un troll
aguarda a los aventureros en una oscura caverna agazapado en
las sombras. Los personajes pasan cerca de él si percatarse de
su presencia. El troll gana un ataque sorpresa y se incorpora
para intentar atrapar al Gltimo aventurero en pasar a su lado.
En este caso el Narrador no deberia describir al monstruo,
porque los jugadores ni siquiera saben de qué bicho se trata
en ese preciso momento. Simplemente podremos describir el
ataque, es decir, como una garra enorme y peluda prorrumpe
de entre las sombras para atrapar por el cuello al aventurero.
Y en el asalto siguiente, cuando todos ya estén al tanto de que
han sido sorprendidos, pasar a describir a la criatura, nunca
refiriéndose a ella por su nombre en el bestiario.

Como deciamos antes, es importante que el nombre de la cria-
tura, sus datos y habilidades especiales, puntos de golpe, niveles
y bonificadores, no sean conocidos por los jugadores. Durante
un combate, el Narrador deberia limitarse a describir lo que
nuestros ataques provocan en la criatura, en lugar de declarar
los puntos de golpe que le restamos o los que le quedan ain.

Al igual que lo que ocurre con los monstruos, los objetos
magicos deben ser siempre descritos en lugar de referirse a
los mismos por su nombre. Es decir, describamos la varita
magica que encontramos, sin desvelar sus poderes, en lugar
de decir, simplemente y por comodidad, que encontramos
una varita de proyectiles. Es mas, ni siquiera deberiamos de-
cir que la varita que los personajes han encontrado es magica.
Esto deberian descubrirlo haciendo uso de las habilidades y
conjuros que les habilitan para alcanzar este conocimiento.

OESCRIPCION D€ AREAS EXPLORADAS

El procedimiento usual es que los personajes dibujen mapas
de la localizacién explorada con arreglo a las descripciones
del Narrador.

Una de las maneras mas efectivas para facilitar la confeccién
de los mapas es ofreciendo las dimensiones de las salas, co-
rredores, pasadizos, estancias, cavernas y demas que vayamos
descubriendo. Podemos emplear, para simplificar esta tarea,
las dimensiones por cuadrados, poniéndonos de acuerdo
con los jugadores a la hora declarar el tamafio de dichos
cuadrados. Esto siempre que estemos usando una plantilla
cuadriculada, bien confeccionada por nosotros mismos o
adquirida en comercios especializados.




En algunas ocasiones los personajes ya conoceran un area ex-
plorada. En este caso el Narrador puede ayudarles a dibujar
dicha zona del mapa. Para areas de disefio extrafio, enreve-
sado o muy complicado, el Narrador siempre puede dibujar
el area en el mapa de los jugadores para facilitar el asunto.

Otra manera recurrente de plantear la situacién de los personajes
con respecto a la localizacién descrita es emplear miniaturas o simi-
lares. Lo ideal es utilizar las mismas sobre una superficie cuadricu-
lada en la que podamos escribir con rotuladores no permanentes.

MONSTRUOS Y AN]

El Narrador es responsable de decidir como reaccionan los
monstruos y ANJ durante los encuentros, asi como también
decidira sobre sus planes y tacticas previas.

INTELIGENCIA Y TACTICAS APLICADAS

Para decidir cOmo actlan nuestros contrincantes, el Narrador
debera tener en cuenta la inteligencia del monstruo o ANJ.
Rivales inteligentes puede hacer uso de los siguientes recursos:

«  Trampas Y siGiLO: Aquellos monstruos astutos que no
destacan por su fortaleza fisica, prepararan trampas inge-
niosas, e idearan emboscadas para sorprender a los aven-
tureros y conseguir una ventaja fundamental. O puede
simplemente que ataquen a estos a distancia, sirviéndose
de armas apropiadas, mientras ellos se parapetan a cubier-
to, desde posiciones ocultas y bien preparadas.

- GUARDIAS Y ESBIRROS: Los antagonistas pueden hacer
uso de guardias y otros monstruos menores para disua-
dir y ralentizar el progreso de los aventureros.

«  OBJETOS MAGICOS: También nuestros villanos harin un
uso inteligente y medido de sus recursos magicos, espe-
cialmente objetos maravillosos y artefactos.

« APRENDIZAJE Y PREPARACION: Si los personajes se han
encontrado con un villano y el mismo no ha sido de-
rrotado y ha conseguido escapar, es evidente que habra
aprendido sobre las capacidades de los aventureros y sus
recursos. Aprendiendo la leccion, no dudara en prepa-
rarse para futuros encuentros, aprovechando las debili-
dades de sus enemigos y reforzando las suyas propias.

«  ApAPTACION: De igual modo, los monstruos pueden
adaptarse, imitando las tacticas exitosas de los aventure-
ros para su propio provecho.

TRABAJO €N eQuIpo

Al igual que los aventureros, los monstruos y ANJ no son
estupidos, y saben que colaborar en equipo es fundamental
para prevalecer en el campo de batalla. Por ello aprovecha-
ran sus ventajas y habilidades para sumar en lugar de restar,
representando asi un desafio mayor. Asi pues, coordinaran
sus esfuerzos, combinando los ataques a distancia con los
de proximidad, protegiendo a los lanzadores de conjuros y
sanadores en segunda linea, y aprovechando el terreno en su
beneficio, realizando todas las preparaciones factibles con
arreglo a su inteligencia y recursos.

MOTIVACIONES

Tal y como ocurre con los aventureros, los monstruos y AN]J
tienen sus propias agendas, planes y motivaciones. Asi pues,
ante posibles negociaciones, el Narrador deberia tener en
cuenta la inteligencia, alineamiento y personalidad del villa-
no o contrincante.

También tenemos que considerar que el antagonista puede
rodearse de esbirros, lacayos o aliados, que si bien pueden
ser fieles en mayor o menor medida a su jefe, también puede
tener sus propios intereses y motivaciones particulares.




AVENTURAS Y
CAMPANAS

El primer paso para disefiar una aventura de nuestra crea-
ci6n pasa por decidir el tipo de escenario que supondra. Este
seran el gancho que atraera la atenciéon de los aventureros,
proporcionandonos ademas un trasfondo a desarrollar que
otorgara coherencia a la aventura. El tipo de escenario deter-
minara el contenido, alcance, tono y color de la aventura, asi
como posibles monstruos, tesoros y localizaciones. A con-
tinuaciéon proponemos algunos ejemplos que nos pueden
ayudar a la hora de disefar dichos escenarios:

1) COMBATIR €L MAL

St cabe es la motivacion mas tipica y recurrente. Una pre-
sencia maligna, sita en una localizacién determinada, ha de
ser erradica. Puede que este mal haya estado durante afos
adormecido o expectante, despertando recientemente, como
un dragén malévolo que haya dormitado durante siglos o
un vampiro redivivo.

2) EXPLORAR RUINAS

Imaginen que un grupo de lugarefios se deciden a colonizar
0 asentarse en un lugar remoto o unas antiguas ruinas aban-
donadas. Sera necesario explorarlas antes para asegurarse de
que no haya peligros ocultos, monstruos u otros inconve-
nientes, y es ahi donde entran nuestros aventureros.

3) CONTACTAR CON UNA ANTIGUA
CIVILZ ACION

Los aventureros descubre una antigua civilizacién que ha
permanecido oculta, por diversas razones, a lo largo de los
siglos. Los personajes deberan explorar las motivaciones,
misterios y e intenciones de este pueblo recién descubierto,
sus origenes y planes de futuro.

4) E€SCAPAR D€L CAUTIVERIO

Los aventureros han sido hechos prisioneros y deben escapar su
confinamiento y, tal vez, volver para vengarse de sus captores.
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5) CARTOGRAFIAR TERRENOS
OESCONOCIOOS

Allende las fronteras del reino, hay paramos y valles ocultos,
desconocidos e inexplorados, que se dicen ahitos de criaturas
extraordinarias, ruinas de otrora y maravillas por descubrir.

G) LLeVAR A CABO UNA MISION DIVINA

Un dios del pantedén de nuestra campaiia contacta con los
personajes para requerirlos en una mision sagrada que los
pondra manos a la obra para recuperar una reliquia podero-
sa mitica o destruir un mal ancestral.

7)RESCATAR A UNA DAMA EN APUROS

Este es otro escenario recurrente, el de rescatar a alguien de
su cautiverio. Ya no somos nosotros los prisioneros, sino
un sujeto de cierta relevancia, ya sea un joven principe, una
dama, el hijo de un noble, o un principe jovenzuelo o un
clérigo de renombre, incluso la propia reina o el goberna-
dor de turno.

8) PA’CKULLAK LA FRONTERA

Se nos encarga realizar labores de exploracién fronteriza,
o incursiones de reconocimiento en territorio enemigo.
O incluso formar parte de una comitiva diplomatica. Y
por supuesto, escoltar una caravana comercial atravesando
terreno hostil o peligroso.

9) BuSCANDO UN OBJETO LEGENDARIO

Somos elegidos para organizar una partida de basqueda de
un objeto legendario, tal vez un arma, o artefacto formida-
ble, o un portal que conecta dos mundos o planos.

10) PEREGRINAR A UNA LOCAUZ ACION
SAQKADA
Nos proponemos visitar una localizacién mitica, sagrada o

de importancia muy relevante en nuestro mundo de campa-
fia por diversos motivos, a eleccién del Narrador.




OISENANOO UN
OUNGEON

En un momento determinado, querremos crear nuestras
propias aventuras, disefiando dungeons y otras localizacio-
nes tipicas. Aqui les damos unas sucintas pautas para llevar a
buen puerto este proposito. Siguiendo estos pasos podremos
lograrlo de manera sencilla.

1) €leGR LA LOCAUIZACION

Lo primero que habremos de dilucidar es donde emplazaremos
nuestra localizacién, y de qué tipo serd. Tipicamente podremos
elegir alguna de las mas recurrentes: criptas, tumbas, hipogeos,
cavernas naturales, asentamientos, ciudades, pueblos, fortalezas,
castillos, minas, templos, posadas, mansiones o torres.

2) CLEGIR. MONSTRUOS

Basandonos en la localizacién que hayamos elegido, debere-
mos seleccionar los monstruos que poblaran la misma. Es
decir, es mas probable que en una tumba o cripta abando-
nada encontremos muertos vivientes; mientras que en una
ciudad o pueblo los antagonistas, seguramente, seran hu-
manos u otros contrincantes mas convencionales: bandidos,
criminales, ladrones o mercenarios.

3) CARTOGRAFIAR €l DUNGEON

Una vez elegida la ubicacién y tipo de escenario, asi como
los monstruos que queremos emplear, tendremos que po-
nernos manos a la obra y crear un disefio de la estructura,
un mapa que muestra la distribucion de sus estancias, salas,
pasadizos, trampas y niveles. Para hacer esto deberemos te-
ner muy en cuenta el tipo de localizacion elegida, porque
una caverna natural normalmente dispondra de superficies
irregulares mientras una construccidn artificial contard con
habitaciones y estructuras delimitadas de manera racional.
A la sazbn, también habremos de establecer una escala para
el mapa, y dotar de una identificacién numérica a cada una
de las estancias o partes del dungeon, ya sean habitaciones,
salones, estancias, grutas o cavernas, subterraneos, etcétera.

4 ) OcTALLAR €L DUNGEON

Una vez disefiado el mapa del complejo, dispuestas todas sus ha-
bitaciones o cavernas con un ntimero identificativo que nos per-
mita encontrar en el texto su descripcidn, procederemos a detallar
cada estancia, escribiendo y tomando notas sobre lo que podran
encontrar los aventureros en la misma, incluyendo tesoros, tram-
pas y monstruos o ANJ, cada uno con sus caracteristicas y habili-
dades especiales. También es conveniente anotar las condiciones
particulares de cada habitacién, su olor, mobiliario, acabado o
referencias estructurales y arquitectonicas, iluminacion y demas.

Muchas veces querremos crear varios niveles para una misma
mazmorra. Conviene disefiar cada uno de ellos independien-
temente, pero conectados a su modo, de manera coherente
y logica. Una estructura compleja, de varios niveles, precisa
de una motivacién. Es decir, quién y por qué se decidi6 a
construir dicha estructura en un lugar determinado, y con
qué proposito. Dilucidar estas cuestiones con tino y sentido
comun coadyuvara de cara a otorgar credibilidad y realismo
a nuestras creaciones. Como lo haré la légica interna de la
mazmorra, lo que denominaremos “ecologia del dungeon”.
Queremos decir con esto que, dentro de la estructura que
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disefiemos, debe existir una coherencia plausible, aportando
un medio natural l6gico que permita a los monstruos que
habitan la localizacién subsistir. Por ejemplo, incluyendo
aportes de agua potable, comida, varias vias de escape y acce-
so al exterior, fuentes de luz o ventilacion, etcétera. También
tienen que respetar cierta coherencia organica las facciones o
criaturas que podamos encontrar, y en qué zonas de la maz-
morra se hallan. Deben ser compatibles y razonables. Por
ejemplo, no seria de recibo emplazar en una habitacién un
catafalco con un vampiro y en la estancia aledafia un templo
consagrado a un dios del bien repleto de clérigos benignos.

OISENANOO UN _
ESCENARIO O€ CAMPANA

Al igual que con las aventuras, puede que llegue un momento
en el que deseemos crear nuestro propio entorno de campaia.
Como sabemos, pueden emplear el escenario de base de Aven-
turas en la Marca del Este, que no es otro que la region homo-
nima, y todo el mundo de Valion, descrito con detalle en el
Gazetteer de la Marca del Este. O bien crear su propio escena-
rio, siguiendo los pasos que les aconsejamos a continuacion.

1) €LEGR €L TIPO DE ESCENARIO

Primero de todo deberemos escoger qué escenario es el apro-
piado para desarrollar nuestro mundo de campafia. Asi pues,
seleccionaremos el tipo de territorio y clima de cada una de
las regiones que conformaran nuestro mundo. Lo mas sensato
es empezar por una regién pequefia limitada, que nos sirva
de base de operaciones, y conforme vayamos avanzando en
la exploracmn del territorio, sumaremos y afiadiremos nuevas
naciones, paises, regiones, etcétera. Asi pues, eleglmos primero
la clase de territorio dominante (selvas, paramos, praderas,
etcétera) y luego su clima (clima tropical, continental, artico).

Seguidamente procederemos a establecer el grado de avance
tecnologico, politico y religioso del territorio. Asi como de-
finir las naciones o pueblos que lo habitan y su estructura, a
saber: reptiblica, monarquia, monarquia parlamentaria, impe-
rio, liga comercial, autarquia, ciudades-estado, asentamientos
barbaros, sociedades primitivas apenas desarrolladas, etcétera.

2 ) CARCTOGRAFIAR LA REGION

A continuacién comenzaremos a cartografiar la region, detallan-
do sus asentamientos, pueblos o ciudades, hitos geograficos de
interés, cadenas montafiosas, rios, mares, lagos, pantanos, maris-
mas, bosques, junglas, colinas, llanuras, tundras, islas y demas.

Una vez cartografiada la regién emplazaremos, si los hubiera,
los diferentes paises, feudos, estados, naciones o comunidades,
incluyendo asentamientos, villas, pueblos y ciudades notorias,
fortalezas y limites politicos o fronteras, zonas de influencia y
todos los detalles que creamos convenientes, incluyendo cami-
nos o catreteras, bastiones, fortines, castillos y posadas, etcétera.

3) EMPLAZAR €l PueBlo BAse

Por tltimo, podemos colocar la ciudad o pueblo base de los aventu-
reros, detallando la misma en lo posible, incluyendo algunos edifi-
cios notables, como posadas y tabernas, castillos, comercios, bazares,
herrerias, tiendas, establos, cuadras, templos, molinos y haciendas
importantes. También otorga mucho color desarrollar personajes
importantes en nuestra ciudad, como nobles, gobernadores, taber-
neros, herreros, o cualquier residente notable que queramos afiadir.




Apfculo 8: oBjeTOoS
MA@CO S Y TESORO

A lo largo de sus aventuras, los personajes iran encontrando
todo tipo de objetos valiosos, joyas, gemas, dinero, armas y
armaduras magicas. En este capitulo vamos a describir los
diferentes tipos de tesoros y cémo se ha de determinar su
cantidad en funcién de la dificultad de los encuentros. El
Narrador es el encargado de establecer la cantidad de tesoro
para cada encuentro antes de comenzar la partida.

QADOS De GOLPE Y VALOR D€L TESORO

0G VALOR 0G VALOR
1 250 11 7.000
2 500 12 9.000
3 800 13 12.000
4 1.100 14 16.000
5 1.500 15 21.000
6 2.000 16 27.000
7 2.500 17 35.000
8 3.000 18 46.000
9 4.000 19 60.000
10 5.500 20 80.000
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Asimismo, cada uno de los monstruos de este manual posee
entre sus caracteristicas el apartado “Valor del tesoro” o VT que
nos servird de referencia para determinar la posible cantidad
de tesoro que porta o esconde el monstruo en el momento de
derrotarlo. En el caso de los AN]J, el Narrador decidira el tesoro
que poseen en funcién de los dados de golpe del personaje.

LCOMO € OETER MINA
€l TEIORO?

Para determinar el tesoro de un monstruo o ANJ lo primero
que tenemos que conocer es la cantidad de monedas de oro
totales de las que se compondria dicho tesoro. Para obtener
esta cantidad debemos conocer los DG del monstruo o AN]J
y consultar tabla de Dados de golpe y valor del tesoro.

Una vez obtenida la cantidad en monedas de oro, el Narra-
dor debera dar forma al tesoro transformando las monedas
de oro en gemas, objetos de arte, ]oyas dinero, armas, arma-
duras, objetos de la tabla de equipo, objetos maravillosos,
pociones, pergaminos, varitas, cetros, bastones, anillos, ar-
mas y armaduras magicas.
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A lo largo de este capitulo dispondremos de los listados con
el valor de todos los objetos que puede contener un tesoro.
Ademas el Narrador podra crear objetos de su propia in-
vencion, aunque se recomienda valorar cuidadosamente los
objetos magicos y no excederse en concesiéon por el riesgo
que supondria otorgar demasiado poder a los aventureros y
convertirlos en invencibles.

Las cantidades en monedas de oro de la tabla anterior son
orientativas, pues existiran monstruos o AN]J con los mismos

EMAS, JOYAS
gB]etso% JGSA Te

Existe una gran variedad de tesoro no magico que los juga-
dores pueden hallar en un encuentro. Entre estos valiosos
objetos podemos encontrar gemas, joyas y objetos de arte.
En la siguiente tabla tenemos ejemplos de este tipo de tesoro:

DG que, por diversos motivos, tengan mas o menos tesoro
cuestion esta que queda a discrecion del Narrador, aunque SIEuES ALOR,
guardando especial cuidado de no extralimitarse demasiado Jaspe 50 mo
en la concesion de objetos magicos, ya que los mismos hacen Oz 100 mo
especialmente poderoscis a los personajes y podrian llegar a Jade 200 mo
desequilibrar la campafia. Hay que recordar que los objetos
magicos son algo excepcional, dificiles de encontrar y con un Perla blanca 500 mo
nmero escaso de unidades, cuando no Gnicos. Por ejemplo, Agua marina 1000 mo
no es recomendable que los aventureros simplemente nego- Perla negra 2000 mo
cien con un comerciante y que, sin mayor esfuerzo, puedan
adquirir cualquier objeto magico que se les ocurra. Como Esmeralda COHIY
norma se puede utilizar la siguiente tabla: lanza 1d6, un re- Zafiro 5000 mo
sultado de 1-2 indica que el objeto en cuestion se encuentra Rubi 7500 mo
disponible, un 34 indica que se necesitan cuatro semanas Di - 10000
para que esté disponible y con un 5-6 el objeto no esta dis- 1amante azulado mo
ponible. De todos modos, el Narrador siempre podra obviar
esta regla y usar su propio criterio a la hora de establecer la ,
disponibilidad de un objeto magico en su campaia. OBIETOS ARTISTICOS VALOR
, Estatua de plata 50 mo
NUMGKO oc¢ GNGNUQOS Capa con hilos de oro 100 mo
Para ajustar el tesoro segin el ntimero de criaturas a las que Tela con hilos de platino 200 mo
nos enfrentamos se puede proceder de dos maneras diferen- Daga enjoyada 500 mo
tes: 1) calcular el tesoro de una sola criatura y multiplicarlo .
B N . Vajilla de oro 1000 mo
por el namero total de éstas, o 2) calcular los diferentes te- : :
soros de manera independiente por criaturas y sumarlos en Tapiz con hilo de oro 2000 mo
su conjunto. En caso de que las criaturas sean diferentes, se Talla de dragon de marfil 4000 mo
deben calcular los tesoros de manera individual. Manto de seda y platino 5000 mo
D . Ajedrez de oro y platino 7500 mo
MONG S Copa ceremonial con rubies 10000 mo
La moneda mas comun en Aventuras en la Marca del Este
es la moneda de oro (mo). Una moneda de oro equivale a 2 Joyas VALOR
monedas de electro (me), 0 a 10 monedas de plata (mp). Cada Anillo de oro 50 mo
moneda de plata equivale a 10 de cobre (mc), tal y como Brazalete de plata y—
podemos ver en la tabla de equivalencia monetaria. Ocasio- .
nalmente los aventureros encontrarin monedas de platino Gargantilla de oro 200 mo
(mpt), muy raras, que equivalen a 10 monedas de oro. Diadema de plata con jade 500 mo
Estatuilla de marfil 1000 mo
Brazalete de platino 2000 mo
Collar de perlas 4000 mo
Colgante de platino con una perla negra 5000 mo
Gargantilla de esmeraldas 7500 mo
Anillo de diamantes 10000 mo
TABLA D€ €QUIVALENCIA MONETARIA
MONEDAY COBre PLATA €lecTrO ORO PLATINO
Cobre (mc) 1 1/10 1/50 1/100 1/1.000
Plata (mp) 10 1 1/5 1/10 1/100
Electro (me) 50 5 1 1/2 1/20
Oro (mo) 100 10 2 1 1/10
Platino (mpt) 1.000 10 1




OBJIETOS MAGICOS

Los objetos magicos se clasifican en menores y mayores de-
pendiendo de su valor en monedas de oro. Se consideran
objetos menores los que tienen un valor inferior a 10.000
mo y mayores los que superan esta cantidad.

Existen diferentes tipos de objetos magicos que podemos
clasificar en: anillos, armas, armaduras y escudos, pociones,
pergaminos, varas, cetros, bastones y objetos maravillosos.

ARMAS, ARMADURAS Y €SCUOOS

Todas las armas, armaduras y escudos pueden conceder un
bonificador maximo de 5. Para el caso de las armas concreta-
mente, las cualidades especiales suman como si fuera un +1, es
decir una espada vorpalina tendra como bonificador maximo
un +4 y su precio sera de 40.000 + 80.000 = 120.000 mo.

Estos bonificadores son aplicables a cualquier tipo de arma o
armadura convencional. Por ejemplo, si el Narrador aplica a
un arma un modificador +3 (valor de 20.000 mo), lo podria
hacer sobre cualquier tipo de arma; podria ser un hacha +3
o una daga +3. Lo mismo ocurre con armaduras y escudos.

A continuacién describimos someramente las armas listadas
en la tabla que puedes encontrar mas abajo en esta pagina:

Af’lLADA

En ocasiones es conveniente amolar un arma, especialmente
las de filo cortante, para que no pierdan sus cualidades ofen-
sivas. A discreciéon del Narrador, éste podria aplicar algan
tipo de penalizador si un aventurero descuidara su equipo.

OCTECTAR MUERTOS VIVIENTES

Un arma con esta habilidad se ilumina cuando hay algan
muerto viviente en un radio de veinte metros a su alrededor.

luz

El arma ilumina como si estuviera bajo los efectos del con-
juro del mismo nombre.

“VOR PALINA

Un arma vorpalina dobla el rango de tiradas para un critico
del arma, es decir si el aventurero saca un 19 o un 20 en
la tirada de ataque, consigue un golpe critico automatico,
ademas ha de volver a lanzar 1d20 y, si con la tirada vuelve
a obtener un resultado de 19 o 20 cortar4 la cabeza de la
criatura a la que se enfrente y la misma morira en el acto.

OceFensiVA - ’ 7
Un arma con esta caracteristica concede un bonificador de \/
-2 a la categoria de armadura del portador.
ARMAY "VALOR ARMADURAS Y €SCUDOS "VALOR
Afilada 2000 Armadura +1 2000
Arma +1 2000 Armadura +2 6000
Arma +2 10000 Armadura +3 12000
Arma +3 20000 Armadura +4 24000
Arma +4 40000 Armadura +5 48000
Arma +5 80000 Escudo +1 2000
Defensiva 40000 Escudo +2 6000
Detectar muertos vivientes 20000 Escudo +3 12000
Luz 10000 Escudo +4 24000
Vorpalina 80000 Escudo +5 43000




ANILLOS

ANILLOY VALOR
Almacenar conjuros 50000

Caida de pluma 2200
Comandar elementales de agua 200000
Invisibilidad 20000

Nadar 2500

Proteccién +1 2000

Proteccion +2 3000
Proteccién +3 18000
Resistencia a los elementos 44000
Tres deseos 97950

ALMACENAR CONJUROS

Este objeto tiene la apariencia de un viejo anillo de cobre.
Permite al portador almacenar un maximo de tres conjuros
que conozca. No se pueden almacenar dos conjuros del mis-
mo nivel, asi a nivel 1 s6lo se podria almacenar un conjuro
de nivel 1y a nivel 5 un conjuro de nivel 1, otro de nivel 2
y un tercero de nivel 3.

CAfoA oe PLUMA

Este objeto parece un anillo de oro normal. En la parte inte-
rior tiene grabadas tres plumas. Permite al portador, en caso
de caida desde una altura superior a dos metros y pronun-
ciando la palabra de mando, caer como si fuera una pluma
y evitar todo el dafio que pudiera sufrir por la caida.

COMANDAR €ELEMENTALES DE AGUA

Este anillo forjado de un extrafio metal azul, permite al por-
tador, usando la palabra de mando adecuada, convocar un
elemental de agua una vez al dia, con las caracteristicas que
aparecen en el capitulo de monstruos. El elemental permane-
cera hasta que se vea reducido a cero puntos de golpe o hasta
que el portador pronuncie de nuevo la palabra de mando y
lo devuelva a su plano.

INVISTBILIOAD

Aparentemente es un anillo de plata convencional, pero per-
mite al portador volverse invisible como si se tratara del con-
juro de mismo nombre, hasta un maximo de tres veces diarias.

NADAR_

Este anillo de coral permite al portador nadar sin tener en
cuenta el peso de su equipo, sin fatigarse y no teniendo en
consideraciéon que el portador no sepa nadar.

p&oz:ecch +1, +2,4+3)

Tiene la apariencia de un simple anillo de
oro. Concede al portador un bonificador
de mejora de armadura de -1, -2 0 -3 segn
el tipo.

RESISTENCIA A LOS €lEMENTOS

Existen un total de cinco tipos diferentes de anillos de-
pendiendo de la clase de energia que se trate. Confieren al
portador una resistencia de veinte puntos de golpe contra
el dafio causado por el tipo de energia correspondiente. Los
diferentes anillos pueden ser de resistencia al fuego, frio,
electricidad, acido o sonido. Por ejemplo, si un aventurero
recibe la descarga de un rayo lanzado por un malvado mago,
que le causaria normalmente 28 puntos de golpe, el aventu-
rero ignoraria los 20 primeros puntos de golpe y s6lo recibi-
ria 8. Si el dafio causado hubiera sido, por ejemplo, de 16,
el aventurero no recibiria dafo alguno portando el anillo.

‘CRES DESE0S

Forjado en platino y con tres rubies incrustados, concede al
portador tres deseos con las limitaciones propias del conjuro
de mismo nombre. Cada vez que se pide un conjuro, uno de
los rubies es consumido y desaparece.




BasTones CETROS
Bagcones VALOR CETROS VALOR
Baston de defensa 58.250 Cetro de las maravillas 12.000
Bastén de luz 48.250 Cetro de gobierno 60.000
Bastén de poder 211.000 Cetro de truenos y relampagos 33.000

OcrensA

Fabricado en madera de roble muy resistente,
concede al portador el uso de los siguientes
conjuros: (como si fueran lanzados por un
conjurador de nivel 12): Escudo (1 carga), Muro
de piedra (1 carga), Escudo protector contra la
magia (3 cargas). Ademas cuando el portador
lleva el bastén en una de sus manos concede un
bonificador de armadura de -2.

luz

Baston de madera chapado en platino, con
incrustaciones de oro que representan soles
llameantes, concede al portador el uso de los
siguientes conjuros, como si fueran lanzados
por un conjurador de nivel 8: Luz permanente
(1 carga), Luz (1 carga), Disipar magia (3 cargas).
Si se usa como arma, causa el doble de dafio
contra muertos vivientes y criaturas que se vean
afectadas por la luz solar, ademés concede un
bonificador +1 al ataque.

pobe&

Este baston forjado de mitral, con incrustacio-
nes de oro y plata y con un diamante en su parte
superior, concede al portador el uso de los si-
guientes conjuros, como si fueran lanzados por
un conjurador de nivel 15: Proyectil magico (1
carga), Levitar (1 carga), Rayo eléctrico (1 carga),
Bola de fuego (2 cargas) y Resistencia al frio (3
cargas). Ademas el portador gana un bonifica-
dor de +2 a todas sus tiradas de salvacién y un
bonificador de +3 al ataque si se usa como arma.

CETRO O€ 1A§ MARAVILLAS

Este cetro de aspecto sencillo, cuya apariencia es la de un
trozo de metal mal forjado, es impredecible y cuando es
usado desencadena uno de los siguientes efectos al azar:

« 120% inmoviliza a la criatura sefialada durante diez
asaltos. La criatura tiene derecho a una tirada de salvacién
contra conjuros que, de ser superada, anula el efecto.

«  21-40% conjuro de Rayo eléctrico hacia la criatura sefia-
lada, 6d6 pg, tirada de salvacién para mitad de dado.

+ 41-60% el portador del cetro se vuelve invisible.

«  61-80% lanza una bola de fuego que explota en la cria-
tura sefialada y causa 6d6 al objetivo y a todos las que se
encuentren en un radio de tres metros del centro de la explo-
si6n, con tirada de salvacion para mitad de dafio.

« 81-100% la criatura sefialada se vuelve de color azul, lo
que le causa confusién durante tres asaltos (penalizador a la
armadura y al ataque de -2).

GOBIERNO

De apariencia magnifica, s6lo los materiales con los que esta
fabricado tienen un valor de 5.000 mo. Permite al portador
obtener la obediencia y lealtad de todas las criaturas que se
encuentren en un radio de cien metros. Todas las criaturas
tienen derecho a una tirada de salvacién contra conjuros
para no ser sometidas. Quienes no superen la tirada veran
al portador como su gobernante, pero no seguiran érdenes
contrarias a su alineamiento. El cetro puede ser usado du-
rante diez horas antes de descargarse.

TRUENOS, Y RELAMPAGOS

Formado por una aleacion de hierro y plata, el cetro puede
ser usado como una maza ligera +2. Ademas concede los
siguientes poderes al portador:

+  Trueno: Una vez al dia, a eleccion del portador, el cetro
golpea como una maza ligera +3 y, si tiene éxito en la tirada
de ataque, deja sordo durante tres asalto al oponente.

« Relampago: Una vez al dia, a eleccién del portador,
cuando el cetro golpea con éxito, puede causar 3d6 pg de
dafo adicional por electricidad.



VARITAS
VARITAS VALOR_
Varita de curacién 21.000
Varita de inmovilizar persona 4.500
Varita de proyectiles méagicos 6.750
Varita de rayo relampagueante 13.500

CURACION

Cada uso de la varita permite al lanzador curar 3d6 pg a la
criatura seleccionada.

INMOVILIZAR PERSONA

Cada uso de la varita lanza sobre la criatura
designada por el portador un conjuro de Inmo-
vilizar persona, como si lo hubiera lanzado un
mago de nivel 7.

ProyecTiles MAGICOS

La varita lanza sobre la criatura designada por el
portador un conjuro de Proyectil mégico, como
si lo hubiera lanzado un mago de nivel 12.

KAYO RELA MPAQUGAN'CG

Cada uso de la varita proyecta contra la criatura
designada por el portador un conjuro de Rayo
eléctrico, como si lo hubiera lanzado un mago
de nivel 15.

OBJETOY MARAVILLOSOS

OBIETOY MARAVILLOSOS VALOR
Botas élficas 12000
Bote plegable 7200
Brasero elementales de fuego 100000
Brazales +4 16000
Brazales +8 64000
Carcaj de Esmeril 1800
Cuerda de enmarafiar 21000
Diadema de intelecto 4000
Figurita maravilloso poder 20000
Gafas de noche 12000
Guanteletes de destreza 4000
Guanteletes de fuerza 4000
Piedra de la buena suerte 20000
Presea de sabiduria 4000
Saco de Fistan 2000
Toga de resistencia a conjuros 90000
Tanica de archimago 75000
Tanica de colores hipnoticos 27000
Yelmo de teletransporte 73500

Botas élricas

Estas botas de manufactura élfica y aspecto normal permiten
al portador moverse tres veces al dia al triple de su capacidad
de movimiento.

Bote plegasle

Tiene el aspecto de una pequefia caja de madera que, al pro-
nunciar la palabra de mando, se transforma en un bote de 3
x 1 x 1 metros, con un par de remos, ancla, vela y mastil. Per-
mite la navegaciéon de cinco criaturas humanoides y navega
a una velocidad de tres metros por asalto. Con otra palabra
de mando se transforma en una barcaza de dimensiones 10 x
3 x 2 metros con cubierta, seis puestos de remo, ancla, cabina
de mando, mastil y vela. Se pueden transportar hasta quince
individuos de tamafio humanoide. Con una tercera palabra
de mando el bote o barcaza vuelve a su tamafio original.

BRASERO D€ EleMENTALES DE FUEGO

Tiene el aspecto de un brasero normal, pero si una vez en-
cendido se vierte sobre él un poco de azufre, aparece un
elemental de fuego que obedece al portador. El elemental
permanecerd hasta que sus puntos de golpe se vean reduci-
dos a cero o se extingan las brasas. Se puede convocar un
elemental al dia.

BrazAles +4

Los brazales tienen el aspec-
to de unos brazaletes orna-
mentales, pero en realidad
conceden al portador un -4
a la CA. Hay que tener en
cuenta que este beneficio a
la CA no es aplicable si el
aventurero lleva armadura.

BrAZALES +8

[gual que los brazales
+4, pero conceden un
bonificador de +8.




CARCA] O€ ESMERIL

Tiene la apariencia de un carcaj de flechas convencional.
Una vez que se mete dentro una sola flecha, se podran sa-
car infinitas flechas de su interior. Si la flecha introducida
fuera magica, ésta solo saldria la primera vez, el resto serian
flechas normales.

CUERDA D€ TELARANA

Parece una cuerda de cdfiamo normal de doce metros de longi-
tud. Sin embargo, a una orden del portador, la cuerda se lanza
hacia la victima y trata de enmarafiarla como si se tratara del
conjuro de Télarafia lanzado por un mago de nivel 12.

O1ADEMA DE INTELeCcTO

Es una cadena fina de joyeria con una gema incrustada que
se usa como diadema. Una vez puesta, el portador mejora su
puntuacién de inteligencia en +2.

ﬁqumtAS OC MARAVILLOSO PODER

Cada una de esta figuritas aparenta ser una estatua diminuta
de aproximadamente treinta centimetros de alto. Si se lanza la
figurita al tiempo que se pronuncia la palabra de mando, la
misma se convertira en el animal real que representa la figura.

LEONES DE MARFIL: Aparecen en parejas y se convierten en
leones machos adultos con las caracteristicas que aparecen
en el capitulo de monstruos. Pueden ser usados una vez al
dia durante una hora. Si muriese alguno de ellos durante el
combate, no podran volver a ser convocados durante cinco
dias.

PERRO DE ARCILLA: Cuando se lanza y se pronuncia la pala-
bra de mando aparece un perro de monta, dotado de inteli-
gencia, lo cual le permite comunicarse con su amo. También
tiene visioén en la oscuridad. Puede ser usado una vez al dia
durante una hora. Si muriese durante el combate, no podra
volver a ser convocado durante cinco dias.

GAFAS ©e Noche

Aparentemente son dos lentes oscuras con una montura de
cobre. Cuando se utilizan conceden al portador visién en la
oscuridad con un alcance de veinte metros.

GUANTEleTES OE DESTREZA

De excelente manufactura y fabricados de cuero fino, obse-
quian al portador con un +2 a la puntuaciéon de DES.

GUANTELETES D€ FUERZA

Con un aspecto rudimentario de cuero duro con algunos
remaches de metal, conceden al portador un +2 a la FUE.

JPICORA D€ LA BUENA SUERTE

Esta piedra de obsidiana perfectamente pulida concede al
portador un bonificador +1 a todas sus tiradas de salvacion.
Una vez al dia permite que el portador pueda repetir una
tirada de salvacion de su eleccion. Esta segunda tirada serd
definitiva aunque el resultado sea peor que el de la primera.

PreseA oe SABIOURIA

Esta presea consta de una cadena en la que se ha incrustado
una perla. Una vez puesta concede un bonificador de +2 a la
sabiduria. Una presea es una suerte de medallon.

SACO D¢ FISTAN

Aparentemente se asemeja a una bolsa de cuero endurecido y
encerado para impermeabilizarlo. No obstante, este objeto ma-
ravilloso guarda en su interior un espacio dimensional enorme
que nos permitira guardar multitud de objetos, pudiendo alojar
hasta un maximo de quinientos kilos de peso en su interior. El
saco de Fistan, independientemente de la carga que guarde en
su interior, nunca superara los treinta kilos de peso.

‘CTOGA D¢
RESISTENCIA A
CONJUROS

Realizada de tejido

grueso y color rojo, se
lleva por encima de la
armadura o la vestimen-
ta normal. Concede al
portador un +4 a sus
tiradas de salvacién con-
tra conjuros.




TUNICA DE ARCHIMAGO

La tanica puede ser de diferente color segun el alineamiento,
blanca (legal), gris (neutral) o negra (cadtico). Si el portador
tiene un alineamiento diferente al de la tnica obtiene tres
niveles negativos, es decir, si el mago tuviera nivel 9 y usara
esta tiinica con un alineamiento diverso del color de la mis-
ma, su nivel efectivo de mago seria de 6. Por el contrario, si
el alineamiento coincide y el portador es un mago o elfo, la
tinica concede los siguientes poderes:

+  Bonificador de -5 a la CA.

+  Permite afiadir un conjuro mas por nivel a la lista de
conjuros diarios del mago/elfo.

+ Bonificador de +4 a todas las tiradas de salvacion.

TUNICA DE Huesos

Esta tnica de color negro parece totalmente normal y s6lo
el portador se percatara de las figuras que lleva bordadas
¥ que representan a varios muertos vivientes. Cada asalto
el portador puede despegar uno de los bordados y lanzar-
lo. Automaticamente el mismo se convierte en el muerto
viviente que representa y acta bajo las 6rdenes del porta-
dor. Cuando la tlnica se queda sin bordados pasa a ser una
tanica normal. El Narrador decidira la cantidad y tipo de
muertos vivientes en los bordados. Los muertos vivientes
que lleva bordados son los siguientes: esqueleto, zombi, som-
bra, momia, necréfago.

ELMO D€ TELETRANSPORTE

Parece un yelmo viejo, abollado y oxidado, sin embargo
concede al portador la capacidad de teleportarse dos veces al
dia como si hubiera lanzado el conjuro de mismo nombre.
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PERGAMINOS
TDERGAMINOS VALOR_
Nivel 1 50
Nivel 2 200
Nivel 3 400
Nivel 4 800
Nivel 5 1.500
Nivel 6 2.500
Nivel 7 4.000
Nivel 8 6.000
Nivel 9 9.000
Resurreccién 25.000
Deseo 50.000

En la tabla aparece reflejado el valor en monedas de oro que
costarfa inscribir un conjuro en pergamino. Estos valores
son orientativos, a discrecion del Narrador.

[Pociones
1DOCIONES VALOR
Curaciéon 300
Curar enfermedad 750
Invisibilidad 300
Lentificar veneno 300
Levitar 300
Quitar el miedo 50
Respirar bajo el agua 750
Resurreccién 25000
Sanar 10000
Volar 750

Las pociones funcionan igual que los conjuros homénimos.



CApituLo :

Tus aventureros viajaran a lugares fantasticos, tendran que
resolver complicados acertijos y deberan relacionarse con
personajes enigmaticos. Pero también tendran que enfren-
tarse a multiples peligros durante sus aventuras y combatir
contra poderosas criaturas monstruosas, cuya presencia ha-
ria temblar al guerrero mas templado.

En este capitulo te damos las pautas necesarias para que do-
tes tus aventuras de seres fantasticos que nutran tu mundo
de una viveza Gnica. De paso servird para que tus jugadores
se mantengan alerta ante los innumerables peligros a los que
tendran que enfrentarse durante sus aventuras.

En las siguientes paginas se enumeran una gran variedad de
monstruos ordenados por orden alfabético. Los hay mas o
menos poderosos, hostiles o amistosos. El Narrador tiene
libertad para emplearlos como mejor considere.

Cada monstruo viene precedido por una primera tabla de
caracteristicas numéricas, acompanada después por una des-
cripcidon general. Tanto las caracteristicas como la descrip-
ci6n de la criatura no son inmutables. El Narrador puede
alterar los datos que considere oportunos para adaptarlos
mejor a sus aventuras. Aqui te damos las pautas necesarias
para hacerlo.
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MONSTRUOS

NomBre

Es el calificativo que se emplea habitualmente en lenguaje
comun para referirse a una criatura en concreto. Algunos
monstruos pueden ser conocidos por diferentes nombres,
dependiendo del interlocutor y de la zona donde se locali-
cen los jugadores.

ClAse ©O€ ARMADURA (CA)

Este valor numérico refleja la proteccién que posee el mons-
truo para afrontar los ataques. Engloba diferentes datos,
tales como la dureza de la piel de la criatura, sus reflejos
para esquivar los golpes y la armadura que cubre su cuer-
po. Ademas de otros ajustes como protecciones por objetos
de naturaleza magica o cualidades innatas que hacen al
monstruo especialmente habil para esquivar ciertos ataques.
Por tanto, el dato reflejado en la tabla puede verse alterado
puntualmente dependiendo, por ejemplo, de si la criatura
lleva puesta, o no, la armadura durante el encuentro o si ha
perdido cierta habilidad magica que lo protegia.

Hemos puesto entre corchetes el valor de armadura en po-
sitivo, para todo aquel que haya decidido emplear la regla
opcional de armadura positiva.
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OADOS De golpe (OG)

Con este valor se pueden calcular los puntos de golpe que po-
seera el monstruo o, lo que es lo mismo, su resistencia fisica
frente a los ataques antes de caer rendido o muerto. El nimero
indicado representa los dados de ocho caras (d8) que se han de
lanzar para calcular sus puntos de golpe (pg). Por ejemplo, “da-
dos de golpe: 2” significa que se han de lanzar 2d8 y el resultado
obtenido corresponde a los puntos de golpe del monstruo.

En ocasiones se afiaden a los dados de golpe un bonificador,
o un penalizador, que se debe agregar a la suma final del re-
sultado de lanzar los dados. Por ejemplo, “dados de golpe: 2
+1” indica que se han de lanzar 2d8 y al resultado obtenido
se le suma 1 para determinar los puntos de golpe definitivos
del monstruo. Independientemente del resultado, todos los
monstruos tienen al menos 1 punto de golpe.

Por ltimo, los dados de golpe determinan ademas el nivel
de la criatura. Un monstruo con 1 DG es un monstruo con
un nivel, un monstruo con 2 DG es un monstruo de segun-
do nivel, y asi en adelante. Los bonificadores y penalizadores
no cuentan a la hora de determinar el nivel del monstruo.
Un monstruo con 2 + 1 Dados de Golpe sigue siendo de se-
gundo nivel. Este dato es importante a la hora de determinar
la dificultad que supone enfrentarse al monstruo en cues-
tién. Una criatura de tercer nivel esta bien para un grupo de
aventureros cuya media también sea de tercer nivel. Si no se
alcanza dicha media, pueden aparecer dos monstruos jun-
tos de ese nivel. Esto no debe considerarse como una regla
inmutable, sino una referencia rapida para que el Narrador
consiga crear encuentros de manera equilibrada.

MOVIMIENTO (MV)

Indica la velocidad a la que se puede desplazar un monstruo
medida en metros. Ocasionalmente, puede aparecer una
segunda velocidad que determina una manera especial de
desplazarse que posea el monstruo, por ejemplo, volando,
nadando o trepando.

ATAQuUE (ATQ)

Aqui se indica el ntimero y naturaleza de los ataques que puede
realizar un monstruo por asalto. En ocasiones vendra seguido
de ataques “especiales” que puede realizar la criatura y cuyos
efectos se detallan en la descripcién del monstruo. A continua-
ci6n del ataque, viene listado el dafio que provoca cada uno de
los ataques especificos de la criatura. Cuando un monstruo al-
canza su objetivo le inflige cierta cantidad de heridas. Por tanto,
la cantidad aqui reflejada indica los dados que se han de lanzar
para calcular el dafio causado. Cuando un monstruo tiene mas
de un ataque, los dados de dafio siguen el mismo orden que los
ataques. Algunos monstruos pueden realizar ataques especiales
con diversos resultados. Ocasionalmente, algunos de estos efec-
tos pueden ser evitados al superar ciertas tiradas de salvacion,
tal y como vienen referido en la descripcién de cada monstruo.
Algunos de estos ataques especiales, al menos los mas usuales,
pueden provocar los siguientes efectos:

CeGUERA

La pérdida de vision puede ser el resultado de ciertos ataques
y efectos magicos, pero también se considerara que el lucha-
dor esta ciego cuando decida combatir en completa oscuri-
dad sin tener infravision. Un aventurero que combate ciego
sufre un penalizador de -4 en todas sus tiradas de ataque y
solo puede desplazarse a la mitad de su movimiento habitual.
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A su vez, no podra defenderse adecuadamente y todo aquel
que le ataque obtiene un bonificador +4 en sus tiradas.

CENCANTAMIENTO

Algunos monstruos son capaces de hechizar a los aventure-
ros de manera similar a como funciona el conjuro Encan-
tamiento. Un personaje encantado se siente confuso y es
incapaz de tomar decisiones. Obedecera las 6rdenes simples
de la criatura que lo hechiz6 y sentira un irrefrenable deseo
de protegerla de cualquier peligro. Los aventureros encanta-
dos estan demasiado confusos para poder lanzar conjuros
o utilizar objetos magicos que requieran concentracién. Si
la criatura que encanta pierde la concentraciéon o muere, el
objetivo de su conjuro queda liberado de inmediato.

péKtnDA O€ ENERGIA

Este es un peligroso tipo de ataque con terribles conse-
cuencias para nuestros héroes. Un aventurero afectado por
un ataque de pérdida de energia pierde de inmediato un
nivel de experiencia. Como consecuencia de ello, también
descienden a un nivel inferior sus ataques, habilidades y be-
neficios obtenidos al subir de nivel. Como norma general,
el aventurero tendra un penalizador de -1 en las tiradas de
ataque y salvacion, asi como un +1 en su CA. No existe
ninguna curacion posible contra este ataque especial y solo
los clérigos mas poderosos son capaces de restituir el dafio
causado. Un aventurero de primer nivel golpeado por un
ataque de perdida de energia, muere al instante.

PAKAUSS

Un personaje golpeado por un efecto paralizador queda to-
talmente inmovilizado sin posibilidad de realizar el mas mi-
nimo movimiento. El aventurero sigue consciente de lo que
sucede a su alrededor, pero esta incapacitado para moverse
o0 actuar (incluyendo hablar o conjurar) hasta que no termi-
nen los efectos de la paralisis. Todos los ataques realizados
contra un aventurero paralizado aciertan automaticamente.
S6lo se realizan las tiradas de dafio. A menos que se indique
lo contrario, sus efectos duran 1d8 asaltos o hasta que un
clérigo ponga fin a la paralizacién por medio de la magia.

PresSA

Algunos monstruos pueden apresar a sus victimas, bien con
la boca, pinzas, etc. Un aventurero que se vea en estas cir-
cunstancias puede realizar una tirada de destreza para tratar
de liberarse. Para ello, lanza 1d6 a lo que suma su bonifica-
dor de destreza. Un resultado de 1-2 en el dado indicara que
el aventurero logra deshacerse de la presa. En caso contrario,
contintia atrapado y sufre el dafio que le suponga tal situa-
cibdn en el siguiente asalto sin necesidad de que el monstruo
realice tirada de ataque.

VENENO

Si a un aventurero le es inoculado veneno, por lo general,
morird si no es capaz de superar una tirada de salvacién con-
tra venenos. Para contrarrestar este adverso efecto, la victima
puede ser sanada por medio de la magia con varios conjuros
capaces de frenar los dafiinos efectos de la sustancia toxica.
Opcionalmente, se puede sustituir la consecuencia de la muer-
te por puntos de golpe ocasionados gradualmente mientras
que el aventurero permanezca infectado por el veneno en la
sangre. Por ejemplo, una picadura de serpiente causa 1d6 pun-
tos de golpe, +1d4 puntos de golpe adicionales durante cada




asalto que el aventurero siga infectado. El efecto puede durar
un determinado nmero de asaltos, hasta que muera o hasta
que la victima sea sanada por mediacién de la magia.

BoniricADor e AcAQue (BA)

Este es el bonificador de ataque que s6lo emplearemos si
estamos utilizando las reglas opcionales de CA positiva.

TIRADA D€ SALVACION (TN)

Al igual que sucede con los aventureros, los monstruos tam-
bién son susceptibles de recibir ciertos ataques especiales.
Obviamente, al igual que los aventureros, los monstruos
pueden evitar sus efectos mediante tiradas de salvacién. En
esta seccion se indica mediante una letra y un ntimero la
forma que tienen las criaturas de solventar estas situaciones.
La letra sefiala la clase que emula el monstruo para hacer
la tirada de salvacién y el ntimero su nivel. Por ejemplo,
un monstruo con salvacién Gl, nos indica que hace sus
tiradas de salvacién como si se tratara de un guerrero de
nivel 1. Otro ejemplo, C2 nos sefiala que la criatura usara
las tiradas de salvacion de un clérigo de nivel 2. Asimismo,
si pusiese M3 indicaria que el monstruo referido salva como
un mago/elfo de nivel 3.

MORAL (ML)

Esta es la cantidad recomendada para medir la reaccién del
monstruo ante una amenaza. Es una regla opcional que
viene explicada en el Capitulo 4: Combate utilizada para de-
terminar si el monstruo huye, se rinde o pelea hasta el final.

VALOR D€l TESORO (VT)

La mayoria de los monstruos custodian cierta cantidad de
tesoro que, por simplicidad, hemos reflejado en monedas de
oro. Para determinar las posesiones del monstruo, sigue las
instrucciones del Capitulo 7: Objetos mégicos y tesoro, y
calcula el tesoro que acumula el monstruo. En ocasiones, al-
gunas criaturas carecen de posesiones, lo cual viene indicado
en su ficha con la etiqueta “Ninguno”.

St se indica un tipo de tesoro entre paréntesis, se refiere al
tesoro que transporta el monstruo. De lo contrario, hace
referencia a las posesiones que esconde la criatura en su gua-
rida u ocultas en algiin lugar secreto.

AlineAmienTto (AL)

Aqui se hace referencia a la actitud de los monstruos y sirve
para orientar al Narrador sobre la manera de comportarse
que tendran las criaturas que pueblen su mundo. Pueden
ser legales, neutrales o cadticos, tal como viene explicado
en el Capitulo 1: Introduccion. Por lo general, a menos que
se indique lo contrario, los animales son neutrales y act(lan
por instinto, ya sea huyendo o protegiendo su territorio.

VALOR €N PUNTOS§ D€ EXPERIENCIA
(PX)

Esta cantidad es la recompensa que obtienen los aventureros
por derrotar, o hacer huir, al monstruo contra el que se en-
frentan. Sin embargo, el Narrador puede variar esa cantidad
en base a las circunstancias que rodeen el encuentro. No es lo
mismo pelear contra una criatura bien protegida en su guari-
da, que hacerlo contra una previamente herida al encuentro.




BESTIARIO

ABoleth

CA 5 [14], DG 6 (39 pg), ATQ 4 x tentaculos (1d6 cada
uno) + especial, BA +10, MV 40 nadando, TS G8, ML 7, VT
4.000 mo, AL Cadtico, PX 600.

El aboleth es una monstruosa criatura malvada que reina en
el submundo de la oscuridad marina. Su cuerpo se asemeja
a un enorme pez prehistérico y algunos ejemplares pueden
llegar a medir hasta diez metros de largo y sobrepasar las tres
toneladas de peso. Estos insidiosos monstruos son anfibios,
y pueden salir del agua impulsindose con sus tentaculos y
restar en la orilla durante varios minutos, incluso horas.

Se trata de un ser inteligente que odia a toda criatura no
acuatica. De hecho, es capaz de inducir a un enemigo a un
estado similar al conjuro Hechizar persona si la victima no
supera una tirada de salvacién contra conjuros. Este ataque
especial lo puede realizar tres veces al dia.

Su cuerpo posee cuatro largos tentaculos con los que puede
golpear a sus enemigos y, ademas del dafio causado, la presa
debe superar una tirada de salvacién contra veneno, o su-
frird una agoénica transformacién en una especie de moho
purulento (espumario). Durante los siguientes 1d4 dias, la
victima del ataque del aboleth comenzara a rezumar moho
amarillo y se transformard en una masa viscosa si no es sa-
nada mediante un conjuro de Curar enfermedad.

ANKDheg

CA 5 [14], DG 4 + 2 (25 pg), ATQ 2 x pinzas (1d10/1d10)
+ mordedura (1d8), BA +4, MV 12, TS G3, ML 7, VT 1.100
mo, AL Neutral, PX 200.

Los ankhegs son monstruosas criaturas que se desplazan por
el interior de la tierra y sorprenden a sus victimas emergiendo
del subsuelo. Su apariencia fisica recuerda a la de un enorme
insecto acorazado, poseyendo dos grandes pinzas con las que

horadan el subsuelo y pueden atenazar a sus enemigos. Su
cabeza es alargada, provista de recias mandibulas articuladas.

La tactica que emplean estos monstruos consiste en camu-
flarse bajo el suelo y sorprender a los incautos. Su presencia
queda delatada cuando comienza a temblar el suelo y apare-
cen las dos enormes pinzas del monstruo. Mientras utilizan
esta tactica, los ankhegs siempre sorprenden y ganan la ini-
ciativa en un eventual ataque.

Las tenazas de los ankhegs son de una dureza extraordinaria.
Cuando un ankheg golpea a un enemigo con ellas, ademas
del dafio recibido, el aventurero queda atrapado en la pinza
y sera seccionado por la mitad a menos que consiga librarse

de la presa en 2d8 asaltos. Mientras el aventurero permanez-
ca atrapado en la pinza sufrird dafio automatico cada asalto,
sin necesidad de que la criatura realice tirada de ataque.

ARANAS GIGANTES

Las arafias aguardan pacientes tejiendo redes con las que
atrapar a sus victimas. La mayoria de ellas son venenosas y
su picadura puede ser letal. Suelen habitar lugares sombrios
y oscuros donde es més facil caer presa de sus pegajosas tela-
rafias. No les agrada el fuego ni la luz intensa.

ARANA CANGREIO

Este tipo de arafia suelen medir aproximadamente un metro
de longitud y tiene la habilidad de mimetizarse con el en-
torno como si fuera un camaledn, de tal forma que es muy
dificil de detectar. Su tactica favorita consiste en colgarse del
techo, o las paredes, y saltar sobre su presa. Antes de realizar
el ataque, se lanza 1d6 y, si se obtiene un resultado entre
1-4, el objetivo es sorprendido. Después del primer ataque
de la arafa, su presencia queda delatada durante el resto del
combate. La victima de su picadura debe superar una tirada
de salvacién contra veneno o morird en 1d4 asaltos. Sin
embargo, el aguijon de la arafia cangrejo es poco consistente
y la victima suma +2 a su tirada de salvacion.

CA 7 [12], DG 2 (12 pg), ATQ 1 x picadura (1d8) + veneno,
BA +1, MV 12, TS G1, ML 7, VT 500 mo, AL Neutral,
PX 25.




VIUDA NEGRA

Esta arafia puede llegar a alcanzar los dos metros de altura y
tiene una marca roja en forma de reloj de arena en el vientre.
Cuando atrapa a una presa en su red, hay que considerar la
tela como si se tratara del conjuro de mago 7Télarafia para po-
der liberarse. Una victima de la picadura de una arafia viuda
negra debe superar una tirada de salvaciéon contra veneno o
morird en un turno.

CA 6 [13], DG 3 (19 pg), ATQ 1 x picadura (2d6) + veneno,
BA +2, MV 6, TS G1, ML 8, VT 800 mo, AL Neutral, PX 50.

TARANTULA GIGANTE

Al igual que la viuda negra, la tarantula puede alcanzar los
dos metros de altura, lo que la convierte en una peligrosa
criatura. Su naturaleza es magica y su picadura no mata,
en lugar de ello, las victimas que reciban su veneno seran
afectadas por unos terribles espasmos musculares que in-
capacitan de manera inmediata. Esta especie de frenesi es
magico y contagioso. Quienes contemplen a una victima
de este extrafio veneno deberan, a su vez, superar una tirada
de salvacién contra conjuros para no sucumbir al mismo
frenesi. El efecto de la picadura dura 2d6 asaltos y quienes
estén sometidos a este conjuro sufririn un penalizador -4
en sus tiradas de ataque. Al tiempo que quienes les ataquen
obtendran +4 en sus tiradas de ataque.

CA 5[14], DG 3 (23 pg), ATQ 1 x picadura (1d8) + veneno, BA
+3, MV 12, TS G1, ML 8, VT 1.100 mo, AL Neutral, PX 125.

AR pPiA

CA 7[12], DG 3 (13 pg), ATQ 2 x garras (1d4/1d4) o arma
(1d6) + Especial, BA +2, MV 6, volando 15, TS G5, ML 7,
VT 800 mo, AL Caético, PX 50.

Las arpias son inteligentes criaturas capaces de atraer a los
incautos con dulces melodias para después desgarrarlos con
sus poderosas garras. Sus extremidades se asemejan a las de
un murciélago con dos enormes alas en lugar de brazos. Su
torso y cabeza suelen representar a los de una bella mujer de
aspecto siniestro. Toda criatura que escuche el canto de una
arpia debe superar una tirada de salvacién contra conjuros
0 caerd presa de un encantamiento.
Si una criatura supera
con éxito la tirada de
salvacion, no podra
volver a ser he-
chizado por la
arpia durante
combate.



Basiisco

CA 4 [15], DG 6 + 1 (28 pg), ATQ 1 x mordisco (1d10) o
mirada (petrificacion), BA +6, MV 20, TS G6, ML 9, VT
1.100 mo, AL Neutral, PX 950.

El basilisco es una poderosa criatura de origen magico cuya
apariencia se asemeja a la de un gran reptil de piel escamosa
y afilados colmillos. Su tamafo es de 3 metros y suele ha-
bitar en frias y oscuras mazmorras, donde el sol no pueda
afectarle. Todo aventurero que tenga la desdicha de ser sor-
prendido por la presencia de un basilisco, debera superar
una tirada de salvacién contra paralisis o quedara petrifica-
do, incluyendo todo su equipo. Durante un enfrentamiento
contra un basilisco, los aventureros deberan rehuir en todo
momento su mirada o tendran que superar la prueba de
petrificacion al principio de cada asalto. Combatir de esta
manera implica que el aventurero sufrird un penalizador -4 a
todas sus tiradas de ataque contra el monstruo, mientras que
el basilisco obtendra un +2 a su propio ataque.

Bergerker

CA 7 [12], DG 1+1 (12 pg), ATQ 1 x arma (1d8), BA +1,
MV 12, TS G3, ML 12, VT 100 mo, AL Neutral, PX 20.

El berserker es un arquetipo de barbaro que vive para gue-
rrear y saquear sin compasion. Su furia adormecida despierta
cuando entra en combate, en una especie de salvaje explo-
sion que convierten al berserker en una bestia incontrolada
capaz de atacar a todo cuanto le rodea, incluso a sus propios
camaradas. Una vez que comienza la batalla, son capaces de
pelear hasta la muerte y nada, sino su propia destruccion,
puede detenerle. Cuando se enfrenta con humanos, o criatu-
ras de tipo humanoide, recibe un +2 extra al dafo.

BocdHN BARBOTANTE

CA 5 [14], DG 5 (25 pg), ATQ 6 x escupitajo (1d6) o bo-
cado (1d8), BA +3, MV 6, TS G5, ML 9, VT 1.000 mo, AL
Cadtico, PX 385.

El bocon barbotante es una masa informe de carne gelati-
nosa que se arrastra penosamente. Mientras se mueve, su
cuerpo se va amasando en un sinsentido de ojos y fauces
de aspecto terrible que constantemente estin murmurando
sonidos grotescos al tiempo que lanzan escupitajos acidos a
sus victimas. En total, puede lanzar seis de estas flemas du-
rante cada asalto. Ademas tiene la habilidad de atrapar con
su carne pastosa a criaturas que se le acerquen demasiado
mediante un mordisco. Quienes caigan presa de su cuerpo,
seran engullidas en la masa de bocas recibiendo el dafio co-
rrespondiente a 5 mordiscos durante cada asalto, hasta que
consigan liberarse.

C{clope

CA 5 [14], DG 13 (58 pg), ATQ 1 x maza (3d10) o piedra
(3d6), BA +9, MV 20, TS G13, ML 9, VT 5.000 mo, AL
Neutral, PX 2.300.

Los ciclopes son criaturas enormes, midiendo entre cinco y
seis metros, emparentados con los gigantes, habitan en bos-
ques profundos, cuevas y paramos montafiosos, donde crian
ovejas y cultivan vifiedos que emplean para crear su propio
vino, que goza de una excelente fama. De normal no son
criaturas agresivas, pero son muy territoriales y celosas de
sus cuitas y propiedades. Destacan por poseer un inico ojo,
algo que penaliza su vision, obteniendo un -2 a sus tiradas
de ataque por este motivo.



Pueden lanzar rocas hasta una distancia de sesenta metros, y
no son muy avispados, asi que cualquier personaje de mente
despierta puede engafarlos con cierta facilidad. Un ciclope
tiene la habilidad innata de lanzar una maldicién, a elec-
ci6n del Narrador, sobre un personaje una vez a la semana.
El personaje tiene derecho a una tirada de salvacién contra
conjuros. Esta maldicién solo puede ser eliminada con un
conjuro de Quitar maldicion.

ChILLON

CA 7 [12], DG 3 (13 pg), ATQ Especial, BA 0, MV 1, TS
G1, ML -, VT Ninguno, AL Neutral, PX 35.

Los chillones son criaturas similares a hongos repugnantes
que habitan en oscuras mazmorras. Su escaso tamafio, asi
como su debilidad estructural, no les hace especialmente pe-
ligrosos, si bien son temidas criaturas para todo amante del
sigilo, pues los chillones son alarmas naturales que pueden
alertar a enemigos mas poderosos que se encuentren en las
inmediaciones. Los chillones reaccionan ante la luz (a 20
metros) y al movimiento (a 10 metros) emitiendo un agudo
sonido similar al grito de un nifio que puede alertar a mons-
truos errantes o patrullas. Determina el resultado arrojando
1d6 durante cada asalto que los aventureros permanezcan
proximos a una de estas criaturas. Una puntuacion de entre
4-6 revelard la presencia de los invasores a oidos no deseados
y un monstruo errante se presentara en 2dé asaltos.

CIENO GRIS

CA 8[11], DG 3 (22 pg), ATQ 1 x golpetazo (2d8) + acido,
BA +2, MV 1, TS G4, ML -, VT Ninguno, AL Neutral,
PX 50.

Esta extrafia criatura gelatinosa es muy dificil de detectar a
simple vista, pues su aspecto es el de una masa amorfa que
rezuma acido. Su contacto con la piel desnuda produce 2d8
puntos de golpe. Ademas el 4cido corroera todas las armas
y armaduras del infortunado aventurero de manera fulmi-
nante. Las armas u objetos magicos quedaran destruidos en
un turno completo. Durante cada asalto que el cieno gris
permanezca en contacto con su victima, seguird causando
2d8 puntos de golpe. De hecho, su tictica consiste en aba-
lanzarse sobre sus enemigos y pegarse a ellos mientras los va
devorando lentamente. El cieno gris es inmune a los ataques
por fuego o frio, y sélo puede ser herido por armas magicas
o conjuros de rayos. Habitualmente puede ser encontrado
en humedas guaridas formando grupos de entre un y cuatro
individuos (a eleccion del Narrador).



COCATRIZ

CA 6 [13], DG 5 (22 pg), ATQ 1 x picotazo (1d6) + petrifi-
cacién, BA +4, MV 20, 40 volando, TS G5, ML 7, VT 1.300,
AL Neutral, PX 425.

La cocatriz es una monstruosa criatura muy similar a un ave
de granja, por lo cual suele pasar desapercibida, aunque su
pico dentado y sus alas como de dguila delatan su naturaleza
magica y peligrosa. De hecho, la cocatriz es una criatura
procedente de otro plano que puede petrificar a un enemigo
si éste recibe un picotazo del extrafio ser. La victima debe
superar una tirada de salvacién contra paralisis al recibir un
ataque o terminara petrificada.

CUBO GELATINOSO

CA 8 [11], DG 4 (18 pg), ATQ 1 x golpetazo (2d4) + espe-
cial, BA +3, MV 6, TS G3, ML 12, VT 1.100, AL Neutral,
PX 125.

Los cubos gelatinosos son masas enormes compuestas de un
extrafio liquido pegajoso, normalmente en forma de cubo,
que se arrastran por los oscuros pasadizos de las cavernas
sorprendiendo a sus posibles victimas, a las cuales atrapa
encerrandolas en su estructura gelatinosa donde las disuel-
ve y devora. Atacard a cualquier criatura viva con la que
tropiece. Simplemente rozandola o acertando en su ataque,
la infortunada victima quedara inmovilizada si no logra su-
perar con éxito una tirada de salvacién contra paralisis. El
efecto de paralizacion suele durar 2d4 asaltos y solo puede
ser curada mediante la magia. De lo contrario, durante el
siguiente asalto la criatura sera engullida automaticamente
por la masa gelatinosa, sin necesidad de tirada de ataque, y
comenzara a sufrir el dafio correspondiente. El cubo gela-
tinoso es especialmente sensible a los ataques con fuego y
las armas convencionales, pero resulta inmune a las armas y
hechizos que causen frio o lancen rayos. Suelen agruparse en
torno a 2-4 criaturas y actiian en grupo.

OOPPELGANGER

CA 5 [14], DG 4 (18 pg), ATQ 1 x arma (1d8), BA +3, MV
9, TS G10, ML 8, VT 1.500, AL Caético, PX 125.

Un doppelganger es una especie extrafia de humanoide con
la facultad innata de adoptar la apariencia de cualquier cria-
tura de forma humana (de hasta dos metros) que vea, lo
que le convierte en un consumado maestro del disfraz. Su
metamorfosis es tan perfecta que casi nadie, ni aun los mas
allegados al suplantado, son capaces de descubrir el enga-
fo. El doppelganger es inmune a los conjuros de Dormiry
Hechizar monstruo. Una vez que un doppelganger muere,
vuelve a adoptar su forma originaria.




ORACO

CA 5[14], DG 4 + 2 (31 pg), ATQ 1 x aguijon (1d10) + ve-
neno, BA +6, MV 12, 20 volando, TS G4, ML 7, VT 1.200,
AL Neutral, PX 125.

Los dracos son enormes criaturas primitivas similares a
grandes lagartos. Existen diferentes versiones de estos gran-
des saurios, algunos se desplazan sobre sus dos patas traseras
y otros presentan dos enormes alas, por lo que a veces se les
ha confundido con dragones. Aunque los dracos no pueden
lanzar bocanadas de fuego por sus fauces. Los dracos son
carnivoros que necesitan grandes cantidades de alimento
para saciar su voraz apetito. No dudan en atacar cuando
detectan una posible presa cercana. Poseen un poderoso ve-
neno que pueden inocular al golpear con su cola. Cualquier
criatura afectada por este veneno debera realizar una tirada
de salvacién contra veneno o morira en 1d6 asaltos.

ORAGON

De todas las criaturas existentes en el universo, los dragones
son los mas temidos y odiados. Incluso los guerreros mas
templados y los magos mas sabios se echan a temblar ante
la presencia de una gran sierpe. Ancianos como el mundo,
los dragones presentan una gran variedad de cromatismos y
conductas, si bien comparten un pasado comtn que los ca-
racteriza como criaturas singulares. Todos viven aislados del
mundo de los hombres y raramente se relacionan con ellos
salvo para salvaguardar sus tesoros, a los cuales son muy
aficionados, o para defenderse en caso de necesidad. Poco
les importan las disputas de las insignificantes criaturas que

habitan mas alla de sus dominios. Pasan la mayor parte del
tiempo en un estado de letargo, adormecidos sobre inmensas
pilas de monedas y objetos de gran valor, que atesoran con
devocién y han recopilado a lo largo de siglos.

Lejos de las convicciones que existen sobre los dragones, su
mayor poder no es su temido aliento. Su principal y mayor
arma reside en su sabiduria, pues los dragones pueden llegar
a vivir cientos de afos, lo cual les convierte en criaturas
extremadamente inteligentes, sabias y suspicaces. Descon-
fian de cualquiera que se atreva a traspasar sus dominios,
aunque se muestran receptivos a las adulaciones. No hay
mejor defensa contra un dragén que insuflarle palabras de
admiracién que alimenten su ego.

De una poderosa fortaleza fisica, los dragones son fieros lu-
chadores cuando se les ofende o agrede. Sus terribles garras
son capaces de descuartizar a fuertes guerreros de un solo
zarpazo y su aliento puede acabar con ejércitos enteros. Con
sus dos enormes alas, que son capaces de batir con fuerza,
pueden recorrer largas distancias en muy poco tiempo y ata-
car a comunidades que han visto como sus hogares quedaban
reducidos a cenizas en segundos tras el vuelo de un dragon.

Ademas de sus garras y fauces, los dragones son capaces
de lanzar sobre sus enemigos su terrible ataque de aliento.
Siempre que tenga ocasion, un dragbn utilizara su aliento
como arma principal. Son capaces de hacerlo hasta tres veces
al dia y el dafio que causa es igual a los puntos de golpe del
dragédn. De esta forma, un dragdn causara menos dafios a
medida que va perdiendo vitalidad durante un encuentro.
Tras su ataque de aliento, el dragdn seguird luchando con
garras y fauces. Para determinar un ataque al azar, lanza un
1d6. Un resultado de 1-3 indica que el dragén ataca con sus
garras y mandibulas. Un resultado de 4-6 y el dragén volvera
a lanzar su temible aliento.

Dependiendo del tipo de dragon, el dragdn puede lanzar su
arma de aliento de tres maneras posibles: en forma de cono,
en linea recta o mediante una nube de gas. El aliento con
forma de cono comienza en la mandibula del dragén y es
capaz de alcanzar una distancia maxima de treinta metros
de largo. A su vez, el aliento va expandiéndose a lo ancho,
llegando a alcanzar los diez metros. Un aliento en forma de
linea recta, es un ataque selectivo que lanza el dragdn contra
una victima concreta. Un potente haz de fuego lanzado di-
rectamente que puede llegar a alcanzar los sesenta metros de
largo. Por Gltimo, el aliento con forma de nube es un ataque
que crea de inmediato una nube de gas de quince metros de
radio alrededor del objetivo del dragén.

BlLanco NEGRO VEroE Azul Rojo OORADO
CA 3[16] 2[17] 1 [18] 0[19] -1[20] 221]
oG 6 (27pg) 7 (31 pg) 8 (36 pg) 9 (40 pg) 10 (45 pg) 11 (49 pg)
MV 9, 24 en vuelo 9, 24 en vuelo 9, 24 en vuelo 9, 24 en vuelo 9, 24 en vuelo 9, 24 en vuelo
ATQ | 2 garras (1d4/1d4) /2 garras (2d4+1/2d4+1) 2 garras (1d6/1d6) / 2 garras (2d6+1/2d6+1) 2 garras (1d8/1d8) /2 garras (2d8/2d8) /
1 mordedura (2d8) /1 mordedura (2d10) 1 (3d8) / 1 mordedura (3d10) mordedura (4d8) 1 mordedura (6d6)
BA +5 +6 +7 +7 +8 +8
TS G6 - G19 (seglin G7 - G19 (segiin G8 - G19 (seglin G9 - G20 (segiin G11 - G20 (segiin G11 - G20 (segin
edad) edad) edad) edad) edad) edad)
ML 8 8 9 9 10 10
vT 6.000 mo 7.500 mo 9.000 mo 13.500 mo 16.500 mo 21.000 mo
AL Neutral Cadtico Cadtico Neutral Cadtico Legal
pX 725 1.250 1.750 2.300 2.300 2.700




Todas las criaturas que se vean afectadas por el aliento de un
dragbn, tienen derecho a realizar una tirada de salvacién contra
armas de aliento. Si superan la prueba con éxito, s6lo recibirin
la mitad del dafio que causaria normalmente el ataque de alien-
to. Los dragones son inmunes al dafio que puedan recibir por
ataques de armas de aliento, o de otro tipo, de menor cuantia y
que provoquen un dafio similar al de sus propios alientos. Por
ejemplo, un dragdn rojo no se vera afectado por las brasas de una
antorcha, o por el aliento de un dragén mas débil, aunque si reci-
bira la mitad del dafio por un ataque magico que incluya fuego o
por un dragdn de caracteristicas similares, o superiores a las suyas.

Los dragones son criaturas extremadamente inteligentes y,
por tanto, la mayoria de ellos tienen la capacidad de comu-
nicarse en lenguaje comtn, ademas de en su propio idioma.
Los porcentajes que se indican en la tabla anterior indican
las probabilidades que se tiene de interactuar con un dragén.

Los dragones con la capacidad de hablar pueden aprender a
lanzar conjuros de mago de hasta nivel quinto, tal y como
se muestra en la tabla. A menos que se indique lo contrario,
los conjuros se seleccionan al azar.

De todos es conocido que los dragones pasan largas tempo-
radas en un estado de letargo, dormitando sus largos siglos
de existencia. A veces pueden llegar a estar dormidos durante
varias semanas enteras, a menos que se les perturbe. El porcen-
taje que se indica en la tabla es la posibilidad que tienen los
aventureros de encontrar a un dragén dormido. Un resultado
menor que el mostrado en la tabla indica que el dragdn se
encuentra dormido. Aunque si los jugadores no son los sufi-
cientemente sigilosos, este resultado puede verse gravemente
alterado y el dragdn despertara en cualquier momento. Mien-
tras un dragén permanezca en estado de letargo, puede ser
atacado sumandole +2 a todas las tiradas de ataque. Evidente-
mente, este beneficio sélo es aplicable a un primer asalto, pues
tras el ataque, el dragdn despertara enfurecido.

A diferencia de otras criaturas, los dragones nunca dejan de
crecer durante su ciclo vital. Asi pues, los datos reflejados
hacen referencia a un dragdén de tamafio medio dentro de
su clase. Los dragones jovenes son mas pequefios y débiles,
mientras que los dragones venerables pueden llegar a medir
el doble de lo indicado. El tamafio puede variar en una es-
cala de +/-3 DG. Un drag6n joven generalmente tendra tres

‘C1po DAmtAt: mofgitg\: o¢ p?gi/ﬁliii?é:e ALCANCE, AlleNTO Y Tipo CloNJUKOS;OK vazl
Blanco Regiones frias 50% 10% 24 x 9; cono; frio 3 - -
Negro | Lagunasy pantanos 40% 20% 20 x 1; linea; acido 4 - -
Verde Selvas, bosques 30% 30% 15 x 12; nube; vapor de cloro 3 3 -
Azul Desiertos, llanuras 20% 40% 30 x 2; linea; rayos 4 4 e
Rojo Montafias, colinas 10% 50% 30 x 10; cono; fuego 3 3

Dorado Cualquier lugar 5% 100% 30 x 10; cono; fuego 4 4 4




DG menos, mientras que un anciano sumara tres DG mas.
De tal forma que los DG de un dragdn, por ejemplo rojo,
pueden variar entre 7 y 13 DG.

De igual manera, el tesoro acumulado por los dragones
también variard en funcién de la edad. Asi por ejemplo,
un dragbn venerable puede llegar a acumular hasta el doble
de la cantidad indicada. Por el contrario, un dragbn joven
solo sera poseedor, por lo general, de una cuarta parte de lo
resefiado. El lugar preferido para esconder sus tesoros son
sus oscuras guaridas, tras infranqueables pasadizos y lugares
repletos de trampas.

Mencidén especial requieren los dragones dorados, pues
se trata de un tipo singular de dragbn que se encuentra a
medio camino entre la fabula y las leyendas, aun en el mis-
mo mundo de los dragones, pues son sumamente raros los
encuentros con estas poderosas grandes sierpes. Poseen la
extrafia habilidad de polimorfarse en animales 0 humanos y
comunicarse de manera natural. Se habla de dragones dora-
dos que han convivido en poblados de humanos o dirigien-
do poderosos ejércitos.

ORAGON TORTUGA

CA -2 [21], DG 30 (135 pg), ATQ 2 x garras (1d8/1d8) o
mordisco (1d6 x 10) o aliento, BA +14, MV 30 nadando,
20 en tierra, TS G15, ML 12, VT 20.000, AL Neutral, PX
9.000.

El dragédn tortuga es uno de los reyes del mar, una criatura
colosal, de origen magico, una especie de hibridacién mito-
légica entre un dragbn y una tortuga. Su caparazédn es tan
duro como el acero y su cabeza es la de un dragbon capaz
de expulsar una nube ardiente de vapor de agua tres veces
al dia, con una alcance de treinta metros y quince metros
de ancho y cuyo dafio es equivalente a los puntos de vida
que tenga el dragdn tortuga en ese momento. Quedan muy
pocos dragones tortuga en el mundo, y la mayoria se pue-
den encontrar en lo mas profundo de los mares, ocultos en
cuevas submarinas dormitando. De tanto en cuando, uno
de estos leviatanes de los océanos puede despertar y nadar
hasta la costa para atacar poblaciones o rutas de navegacion.

OR{ADA

CA 5 [14], DG 2 (15 pg), ATQ 1 x conjuro, BA +1, MV 36,
TS ELF4, ML 6, VT 225, AL Neutral, PX 25.

Las driadas son los espiritus de los arboles que pueblan los
bosques. Su apariencia fisica es la de bellas mujeres vestidas
con musgo y hojarasca. En general, son seres de una timidez
extrema que raramente se dejan ver y sélo son discernibles
cuando tienen que defender su arbol. Pueden utilizar el con-
juro Hechizar persona o Hechizar monstruo tantas veces
al dia como necesiten y nunca portan armas. Las driadas
sienten una fuerte simbiosis con el arbol que habitan. Tal es
asi, que mueren cuando su arbol también perece.

ClemMenNTAL

Los elementales son criaturas magicas extraplanarias per-
tenecientes a cada uno de los cuatro elementos primarios.
Su aspecto es el de criaturas gigantescas compuestas inte-
gramente por el material del plano al que pertenecen y s6lo
las armas magicas y los conjuros pueden causarles dao. Su
mundo es el de los planos y en muy contadas ocasiones
suelen interrelacionarse con el nuestro. La inica manera de
conseguirlo es a través de un portal magico que comunique
ambos planos de existencia, o por haber sido convocados
por un poderoso mago. St un conjurador trae a este plano
a un elemental, lo controlara siempre y cuando no pierda la
concentraciéon. Puede dirigirlo a su antojo y el elemental lo
obedecera ciegamente, aunque si el conjurador perdiera la
concentracién, bien por haber recibido dafio o por haber
fallado una tirada de salvacion, el elemental probablemente
se vuelva contra €l como castigo por su osadia. Una vez
perdida la concentracién, no se puede volver a intentar con-
trolar al elemental.

CLEMENTAL OE ARE

Posee la apariencia de un gran tornado de viento sobre el que
se pueden apreciar ciertas facciones. Durante un combate
contra este ser, todos los aventureros con dos DG o menos,
deben superar una tirada de salvacién contra muerte o seran
desintegrados. El elemental inflige 1d8 de dafio adicional si
pelea contra un oponente que esté volando.




Fuego

AGUA

ARE TIERRA

CA 2[17]/0[19]/ 2 [21] 2[17]/0[19]/ 2 [21]
DG 8/12/ 16 (36/54/72 pg) 8/ 12/ 16 (36/54/72 pg)
MV 40, 120 en vuelo 20
ATQ. Golpetazo, 1d8/2d8/3d8 Golpetazo, 1d8/2d8/3d8
BA +7 +7

TS G 10 G 10

ML 10 10

VT Ninguno Ninguno

AL Neutral Neutral

PX 1.200/1.900/2.300 1.200/1.900/2.300

2[17]/0[19]/ 2 [21]
8/ 12/ 16 (36/54/72 pg)
40
Golpetazo, 1d8/2d8/3d8
+7
G 10
10
Ninguno
Neutral
1.200/1.900/2.300

2[17]/0[19]/ 2 [21]
8/12/ 16 (36/54/72 pg)
20, 120 nadando
Golpetazo, 1d8/2d8/3d8
+7
G 10
10
Ninguno
Neutral
1.200/1.900/2.300

CLeEMENTAL D€ TIERRA

Con la apariencia de un humanoide formado por duras
rocas, un elemental de tierra puede llegar a medir hasta
cinco metros de altura. Un oponente que se enfrente a
este monstruo en tierra recibe 1d8 de dafo extra por cada
ataque recibido.

ELEMENTAL DE FueGo

Su aspecto es el de una columna ignea de la que se despren-
den llamaradas. Es incapaz de cruzar cursos o masas de agua
y todos los ataques que reciba a través de este elemento le
causan el doble de dafio. A su vez, el elemental de fuego
inflige 1d8 de dafio adicional a toda criatura cuya naturaleza
sea fria o acuatica.




CLEMENTAL OE AGUA

Este elemental es incapaz de desplazarse fuera de su ele-
mento. Su apariencia es la de una gran ola, aunque puede
adoptar diferentes formas dependiendo del medio en el que
se encuentre. Toda criatura que pelee contra este elemental
estando en el agua recibe 1d8 de dafio adicional.

€SCOR PION GIGANTE

CA 2 [17], DG 4 (18 pg), ATQ 2 x pinzas (1d10) o aguijon
(1d4 + veneno), BA +3, MV 15, TS G4, ML 9, VT 250, AL
Neutral, PX 125.

Un escorpién gigante tiene el mismo aspecto que el aracni-
do comun, pero su tamafo es el de un caballo pequefio o
superior. Vive en desiertos, cavernas y ruinas, cazando cual-
quier cosa que encuentre. Habitualmente ataca de manera
inmediata. Lucha apresando a su victima con sus pinzas
para posteriormente aguijonearla. Si cualquiera de las pinzas
impacta, el ataque con el aguijén obtiene un bonificador
de +2 a la tirada. La picadura es letal de necesidad, pues la
victima debe superar una tirada de salvacion contra veneno
o morira en 1d4 asaltos.

€sQueleTo

CA7[12], DG 1 (6 pg), ATQ 1 x arma (1d6 o tipo de arma),
BA 0, MV 6, TS G4, ML 12, VT 100, AL Caético, PX 10.

Los esqueletos son muertos vivientes compuestos por hue-
sos roidos y restos de sus antiguas posesiones herrumbro-
sas. Normalmente son animados por conjuradores de nivel
elevado con el fin de servirles a modo de esclavos, o como
guardianes de criptas y tesoros. Un esqueleto hace siempre
lo que se le ordena. Reacciona ante 6rdenes sencillas y no
puede razonar ni tomar la iniciativa. Al carecer de vida, no
se ven afectados por conjuros de Dormir o Hechizar mons-
truo, ni por cualquier otra forma de lectura mental.

ESTRGE

CA 7 [12], DG 1 (4 pg), ATQ 1 x picotazo (1d4 + chupar
sangre), BA 0, MV 3, 18 volando, TS G1, ML 9, VT 250, AL
Neutral, PX 13.

Las estirges son criaturas similares a murciélagos que se ali-
mentan de la sangre de otros seres vivos. Se reinen en gran-
des enjambres, aguardando en el interior de oscuras cuevas
y pasadizos, a la espera de poder atravesar con sus afilados
picos la carne de sus victimas y extraerles la sangre. La pica-
dura de una estirge causa 1d4 puntos de golpe e indica que
se ha adherido a su victima. Durante los sucesivos asaltos, la
estirge seguird causando 1d4 puntos de golpe hasta que su
victima consiga liberarse o termine por morir desangrada. Si
esta en vuelo, gana un bonificador +2 en su primer ataque
por la rapidez de sus movimientos.




CTTIN

CA 3[16], DG 7 (45 pg), ATQ 2 x maza (3d8) o arma (3d6),
BA +7, MV 36, TS G10, ML 9, VT 2.500, AL Caético, PX
450.

Los ettins son gigantescos barbaros muy parecidos a los orcos,
aunque de mayor tamafio que éstos, pero con la particulari-
dad de poseer dos cabezas. Cada una de las cabezas controla
un brazo y normalmente se turnan para dormir, quedando
siempre una de las cabezas vigilante. Por eso es muy dificil
sorprender a un ettin y gana la tirada de sorpresa siempre que
no saque un 1 en una tirada de 1d6 ante un hipotético ataque
sorpresa. Los ettins utilizan troncos de arboles a modo de
mazas con los que atacar. Como son diestros y estin poco
coordinados entre si, la mano derecha inflige 3d8 puntos de
golpe, mientras que con la izquierda causa 3d6.

TANTASMA

CA -2 [21], DG 14 (86 pg), ATQ 1 x toque o mirada (parali-
sis/especial), BA +5, MV 27, TS G7, ML 10, VT 32.000, AL
Cualquiera, PX 2.500.

Un fantasma es el alma errante de un muerto que vaga sin
encontrar el descanso eterno. Los motivos de estar atrapado
entre el mundo de los vivos y el de los muertos pueden
ser diversos: una maldicion, una muerte violenta o que el
difunto dejé asuntos pendientes en esta vida. Normalmente
suelen encontrarse en las proximidades de los lugares donde
yacen sus cadaveres.

Los fantasmas rechazan la luz. Suelen preferir la noche, o
los lugares oscuros y solitarios para hacer sus apariciones.
Si un aventurero se encuentra con uno de estos seres, debera




superar una tirada de salvacion contra conjuros o sentira el
irrefrenable deseo de huir presa del panico.

Los fantasmas son inmunes a la mayoria de los conjuros.
Asimismo, s6lo pueden ser heridos por armas magicas +2 o
superiores. El dafio que infligen los fantasmas no siempre
es fisico. En lugar de ello, puede lanzar ataques de mirada
y su victima debe superar una tirada de salvacion contra
conjuros o quedara paralizada durante 2d4 asaltos. De igual
forma, el simple roce con uno de estos ectoplasmas causa el
mismo efecto, aunque anade 1d6 puntos de golpe adicional
por frio. Un aventurero que sea atacado por un fantasma,
debera superar una tirada de salvacién contra conjuros, o
su voluntad quedara a merced de la aparicién comenzando
a atacar a sus compaiieros. Durante los siguientes asaltos el
aventurero debera ir superando tiradas de salvacién hasta
quedar libre. Una vez liberado de la posesion, no puede vol-
ver a ser poseido durante ese encuentro, pues se considera
que su alma ha aprendido a defenderse.

No existe unanimidad en lo referente al alineamiento de los
fantasmas. Pueden ser de cualquier alineamiento, o carecer
de él, dependiendo de los fines que persigan. Esta decisién
queda en manos del Narrador.

GRANOES FeliNOS

Estos felinos habitan en estepas, selvas y bosques, donde
pueden desarrollar a pleno rendimiento su gran velocidad y
fuerza, que son, en definitiva, las dos principales cualidades
de estos formidables depredadores.

LledN

Son los cazadores por excelencia. Suelen reunirse en grandes
manadas y poseen un fino olfato para detectar a los intrusos
que invaden su territorio.

LeON MONTARNES

De costumbres similares a los leones comunes, los leones
montafieses suelen ser mas atrevidos y, en ocasiones, pueden
ser localizados en mazmorras y oscuras cuevas subterraneas.

PANTERA

Es el felino mas agil que se puede encontrar. Habita junglas y
sabanas y tiene una habilidad especial para trepar a los arboles.

‘CIGre
77 Gracias a su piel a rayas, los tigres se suelen camuflar
bien en los grandes bosques. Cuando un tigre caza

en la selva, suele sorprender a sus presas si el resul-
tado es de 1-4 en 1d6.

O1entes e SABLe

Esta antigua especie de felino es la mas
grande de todas. Posee dos
enormes colmillos creciéndo-
) 22= le en las fauces con los que
& suele despedazar a sus presas.
Son escasos en numero y es
poco frecuente encontrarse
con ellos. Habitan en tun-

/"~ dras frias y paramos.



LedN LeON MONTARES DANTERA TIGRE O1eNTES DE SABLE

CA 6 [13] 6 [13] 4 [15] 6 [13] 6 [13]

DG 5(22 pg) 3+2(15 pg) 4 (18 pg) 6 (27 pg) 8 (36 pg)

MV 15 15 20 15 15
ATQ. 2 zarpas (1d6/1d6) 2 zarpas (1d6/1d6) 2 zarpas (1d6/1d6) 2 zarpas (1d6/1d6) 2 zarpas (1d8/1d8)

mordedura (1d10) mordedura (1d8) mordedura (1d8) mordedura (2d6) mordedura (2d8)

BA +4 +3 +3 +5 +6

TS G3 G4 G2 G3 G5

ML 9 8 8 9 10

VT 1.500 mo 800 mo 1.100 mo 2.000 mo 3.000 mo

AL Neutral Neutral Neutral Neutral Neutral

PX 175 50 75 275 650

GIGANTES

GARGOLA

CA 5 [14], DG 4 (20 pg), ATQ 2 x garras (1d4), mordedura
(1d6), cornada (1d4), BA +4, MV 10, 40 volando, TS G7,
ML 11, VT 1.100, AL Caético, PX 175.

Las gargolas son peligrosas criaturas aladas semejantes a esta-
tuas de piedra que a menudo pasan desapercibidas, ocultas
en las azoteas de castillos y edificaciones de piedra. Son de
naturaleza magica y solamente con el concurso de las artes
arcanas se les puede combatir. Son inmunes a cualquier tipo
de arma no magica, ademas de a los conjuros de Dormir'y
Hechizar monstruo. Las gargolas son extremadamente inte-
ligentes y unas maestras del sigilo.
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Los gigantes son humanoides de tamafio colosal. La mayoria
son barbaros monstruosos que desprecian la existencia de
otras razas, especialmente los humanos, asi que no dudan
en atacar cuando se cruzan con ellos. Los gigantes tienen la
habilidad de poder lanzar enormes rocas a modo de proyec-
tiles con la sola fuerza de sus brazos. El golpe de una de estas
rocas causa 3d6 puntos de golpe.

GIGANTES O€ 1AS COLINAY

Estas enormes criaturas pueden llegar a medir hasta cuatro
metros de altura. Habitan en bosques y montafias donde
buscan refugio en cuevas. Visten con pieles de animales y
se dejan crecer las barbas. Suelen ir armados con troncos de
arboles a modo de mazas y lanzas.

GIGANTES D€ PICORA

El tamafio de los gigantes de piedra puede llegar a ser de has-
ta cinco metros de altura. Habitan en lugares montafiosos y
cavernas, en ocasiones pueden tener una pequefia custodia
en sus cuevas compuesta por 1d4 osos. Su piel es grisacea
como las piedras y van armados con enormes estalactitas que
utilizan como garrotes.

GIGANTES O€ LA €SCARChA

Los gigantes de la escarcha habitan en lugares frios y solita-
rios. Su tamafio es de seis metros y, en ocasiones, han sido
confundidos con yetis porque su piel es mortecinamente
blanca y visten pieles de osos blancos, aunque ocasional-
mente pueden utilizar armaduras de hierro cuando van a
pelear. Construyen sus castillos en las altas cumbres nevadas
y utilizan como guardias a osos polares y lobos. Los ataques
basados en el frio no afectan a estos gigantes.

GIGANTES D€ FUeGo

La piel de los gigantes de fuego es de un tono rojizo y sus
barbas negras parecen crepitar. Miden hasta siete metros de
altura y visten con armaduras de bronce. Construyen sus
fortalezas cerca de volcanes y las refuerzan con hierro que
extraen directamente del magma volcanico. Utilizan hidras
o gargolas como guardias para defender sus dominios. Los
ataques basados en el fuego no afectan a estos gigantes.




COLINAY DIEORA CSCARCHA Fuego Nubesg ‘CTORMENTAS
CA 4115] 4[15] 4115] 4[15] 4115] 2[17]
DG 8 (36 pg) 9 (40 pg) 10 + 1 (46 pg) 11+2 (51 pg) 13 (57 pg) 15 (67 pg)
MV 40 40 40 40 40 40
ATQ 1 arma (2d6) 1 arma (3d6) 1 arma (4d6) 1 arma (5d6) 1 arma (6d6) el
especial)

BA +7 +7 +8 +9 +9 +10

TS G8 G9 G10 Gl11 G12 G15

ML 8 9 9 9 10 10

VT 6.000 mo 9.000 mo 11.000 mo 14.000 mo 24.000 mo 42.000 mo
AL Cadtico Neutral Cadtico Cadtico Neutral Legal

PX 650 900 1.600 1.900 2.300 3.250

GIGANTES O€ LAS NUBeS

Estos irascibles gigantes tienen un caracteristico color azula-
do de piel y alcanzan los ocho metros de alto. No toleran ser
molestados y se encolerizan con facilidad. Por eso prefieren
hacer sus construcciones sobre las mas altas cimas de las
montafias, por encima del nivel de las nubes. Para mantener
alejados a los extrafios, suelen tener una escolta de halcones
gigantes y de feroces lobos.
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GIGANTES O€ 1A§ TORMENTAS

Son los gigantes de mayor tamafio de todos, pudiendo superar
los nueve metros de altura. Su piel es similar a una aleacién de
bronce y sus ojos pueden tener un brillo rojo o amarillo. Ado-
ran el sonido de los truenos. Si hay una tormenta cerca, estos
gigantes pueden lanzar un rayo eléctrico cada cinco asaltos.
Este ataque especial causa un dafio equivalente a los puntos
de golpe que le queden al gigante (tirada de salvacién contra
conjuros para mitad de dafio). A su paso suelen provocar tor-
mentas y no se ven afectados por ataques de rayos.




GnolL

CA 5 [14], DG 2 (12 pg), ATQ 1 x arma (1d6 o arma), BA
+1, MV 9, TS G2, ML 8, VT 250, AL Caoético, PX 20.

Los gnolls son unos peligrosos y ladinos merodeadores a me-
dio camino entre hienas y humanoides. Poseen una escasa in-
teligencia, pero son particularmente fuertes, lo que les permite
manejar cualquier tipo de arma con un bonificador de +1.
Generalmente se retinen en grandes bandas para saquear, robar
y destruir todo a su paso. Por cada veinte gnolls, suele destacar
un individuo con dotes para el liderazgo que poseera 16 pun-
tos de golpe o mas y atacard como un monstruo de tres DG.

Golem
MADERA CARNE AMBAR Bronce
CA 7 [12] 2 [17] 6 [13] 0[19]
[e]¢} 2+2 (12 pg) 6 (36 pg) 10 (45 pg) 20 (90 pg)
MV 40 40 60 80
2 garras -
sco | pumoan (agides G249/ EGT
arma) (2d10) especial)
BA +2 +4 +8 +13
TS G2 G4 G5 G10
ML 12 12 12 12
VT Ninguno Ninguno Ninguno Ninguno
Al Neutral Neutral Neutral Neutral
p)( 35 500 1.600 4.300

Los golems son creaciones monstruosas, a los que poderosos
conjuradores dotan de vida y movilidad. A este tipo de cons-
tructos solo le afectan las armas magicas y los conjuros. Son
inmunes a los conjuros de dormir y hechizar monstruo, asi
como a los efectos de ataques basados en gases y otras sustan-
cias toxicas como venenos. La creacién de un golem es muy
costosa tanto en tiempo como en recursos. S6lo los conjura-
dores mas poderosos estan capacitados para dotarlos de vida.

Los aqui sefialados son los mas usuales, aunque pueden ser cons-
truidos de diferentes materiales. El Narrador tiene libertad para
imaginar sus propias creaciones y dotarlas de poderes especiales.

Golem DE MADERA

Estos monstruos son realizados con apariencia humana a
base de tallar madera. Su movimiento es torpe y sufren un
penalizador de -1 a las tiradas de iniciativa. Aunque son in-
munes a todos los ataques basados en el frio, incluyendo los
ataques magicos, sufren un penalizador de -2 en las tiradas
de salvacion contra fuego, ya que por su naturaleza arden
facilmente. Asimismo, su atacante obtiene un bonificador
+1 adicional por dafio infligido.

Golem D€ CARNE

Este tipo de golem esta forjado a base de entrelazar restos de
cadaveres hasta conseguir una forma humana. Suelen estar
compuestos de cuatro brazos y, en cada una de sus extremida-
des, pueden portar un arma. Durante un encuentro, el golem
es capaz de combatir contra dos enemigos al mismo tiempo.

Golem DE AMBAR

Su fisionomia suele recordar a los grandes felinos, normal-
mente tigres o leones. Tienen una habilidad especial para
rastrear pistas y poseen la capacidad de detectar criaturas
invisibles con un alcance de 20 metros.

QOLQM O€ BRONCE

Estas creaciones se asemejan a gigantes de fuego. De hecho,
su sangre es fuego liquido y cualquier criatura que reciba un
ataque de un golem de bronce sufre 1d10 puntos de golpe
extra debido al enorme calor que desprende la criatura (a
menos que tenga resistencia al fuego). Asimismo, cualquiera
que inflija dafio a este monstruo utilizando un arma cortan-
te, debera superar una tirada de salvacion contra armas de
aliento o sufrird 2d6 puntos de golpe por las salpicaduras de
la incandescente sangre del constructo. Los golem de bronce
no se ven afectados por los ataques basados en el fuego.




Grifo

CA 5 [14], DG 7 (42 pg), ATQ 2 x garras (1d6/1d6) o mor-
disco (2d8), BA +3, MV 40, 120 volando, TS G2, ML 8, VT
2.500 mo, AL Neutral, PX 500.

Los grifos son enormes criaturas con cabeza, alas y garras
frontales de aguila y el resto del cuerpo de ledbn. Son mons-
truos dotados de una constitucion fisica asombrosa. Con
sus garras pueden elevar en el aire animales del tamafio de
un buey. Las presas favoritas de los grifos son los caballos.
Cuando esta cerca de uno, debe superar una tirada de moral
o sentiran el irrefrenable deseo de atacarlo.

Los grifos son muy territoriales. Siempre que alguien se
aproxime a sus dominios lo atacaran. Si son capturados muy
jovenes, los grifos pueden ser utilizados como monturas ala-
das y ser educados para que no ataquen a los caballos.

GOBUIN

CA 6 [13], DG 1-1 (4 pg), ATQ 1 x arma (1d6), BA 0, MV
9, TS G1, ML 6, VT 125 mo, AL Caético, PX 5.

Los goblins, también conocidos como trasgos, son pequefias
criaturas malvadas humanoides de piel verdosa y aspecto sinies-
tro. Sus ojos adquieren una tonalidad rojiza y brillan cruelmente
en la oscuridad. Poseen grandes orejas puntiagudas y, en ocasio-
nes, se dejan crecer las ufias para que parezcan garras. Debido
a su falta de fortaleza fisica, suelen agruparse en tribus y clanes
para atacar en grupos numerosos. Gustan de vivir en lugares
subterraneos, por lo que han desarrollado un avanzado sistema
de visién en la oscuridad, que puede llegar a alcanzar los diez
metros de distancia. Por eso, cuando pelean a plena luz del dia,
sufren un penalizador de -1 en todas sus tiradas de ataque.

Los goblin son la raza de trasgo mas comtn y la mas débil
de todas. De escasa fuerza fisica y de poco razonamiento,
suelen ser utilizados como infanteria por pequefios reyezue-
los y jefes de clanes. Los goblin odian a todas las criaturas,
pero especialmente a los enanos, contra quienes compiten
por la posesion de gemas y objetos brillantes.

GUSANO CARRONERO

CA 7 [12], DG 3+1 (19 pg), ATQ 8 x tentaculos (paralisis),
BA +3, MV 12, TS G2, ML 9, VT 800 mo, AL Neutral,
PX 75.

Este enorme gusano puede llegar a medir tres metros de
longitud y un metro de alto. Se mueve arrastrindose sobre
su cuerpo a considerable velocidad tanto por el suelo, como
trepando por paredes o techos. Se alimenta de todo aquello
que pueda atrapar con ocho largos tenticulos que le salen
de la boca. Si un golpe de uno de sus tentaculos tiene éxito,
la victima queda paralizada y sera devorada en tres asaltos a
menos que el gusano sea atacado. La criatura atrapada tiene
derecho a una tirada de salvacion contra paralisis para poder
liberarse de la presa. Si la paralisis no ha podido ser curada
mediante la magia, ésta desaparecera al cabo de 2d4 turnos,
si es que para entonces ain vive la victima. Es poco proba-
ble encontrarse a un gusano carrofiero merodeando fuera de
oscuras grutas o himedas mazmorras.




haoa

CA 5 [14], DG 1/2 (2 pg), ATQ 1 x conjuro, BA 0, MV 9,
20 volando, TS G1, ML 7, VT 1.000 mo, AL Neutral, PX 6.

Las hadas son seres diminutos de aspecto infantil con dos
alas similares a las de una mariposa. A pesar de su naturaleza
desconfiada, las hadas suelen ser muy curiosas por lo que
siempre andan metidas en lios. Poseen un extrafo sentido del
humor y son capaces de realizar pequefios encantamientos
magicos para burlarse de los demas. Un grupo de cinco hadas
pueden invocar un conjuro de Maldicién (reverso de Quitar
maldicién), aunque el resultado siempre sera una broma pe-
sada sin mala intencién como, por ejemplo, que a una de sus
victimas le crezca una cola o que confunda una rama con
su espada. El efecto de este conjuro queda a la imaginacién
del Narrador. Los resultados de la maldicién de las hadas
se pueden combatir con el contraconjuro Quitar maldicién.

Diora

CA 5 [14], DG 5 a 12 (8 pg por cabeza), ATQ 5 a 12 x
mordiscos (1d10), BA Segun DG de +4 a +9, MV 36 metros,
TS Segin DG de G5 a G12, ML 11, VT 1.500 a 9.000 mo,
AL Caodtico, PX Segin nimero de cabezas 175/275/450/65
0/900/900/1.100/1.100.

La hidra es una gigantesca criatura muy similar a los dragones,
aunque con la particularidad de poseer de cinco a doce cabezas.
Cada una tiene un dado de golpe y realiza tiradas de salvacién

como el equivalente al nivel por cabezas de un guerrero. La
hidra ataca con todas sus cabezas durante un combate. Por
cada ocho puntos de golpe que reciba la hidra, ésta pierde una
cabeza. Por ejemplo, una hidra que reciba dieciocho puntos
de golpe durante un ataque, perdera dos cabezas. El resto de
la puntuaciéon no se acumula para el resto de ataques, aunque
sigue contando para el dafio total infligido a la criatura.

Eres libre de crear diferentes hidras, con poderes especiales
o variar el niimero de cabezas que posea. Pudiera ser que
alguna envenenara con sus mordiscos o lanzara ataques de
aliento como los dragones. El Narrador es quien debe deci-
dir las caracteristicas de sus creaciones.




hokgoBluN

CA 6 [13], DG 1+1 (6 pg), ATQ 1 x arma
(1d8), BA +1, MV 9, TS G2, ML 8, VT
150 mo, AL Cadtico, PX 15.

También conocidos como grandes trasgos,

los hobgoblin son de un aspecto similar a

los goblins, pero de mayor tamafio. Aunque Yy
también gustan de habitar lugares subterraneos,

no dudan en salir a la superficie para asaltar cara-
vanas o poblados, por lo cual estin mas adaptados _
a la luz solar y no sufren el penalizador de -1 a sus LN\
tiradas de ataque.
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Los hombres lagarto son una especie de reptiles de aspecto
humanoide que forman primitivas tribus en pantanos y
marjales. Se alimentan de la fauna local, aunque sienten
especial predileccion por la carne humana. Suelen tender
sus emboscadas amparados por las aguas de los pantanos,
donde se mueven con especial desenvoltura. Son buenos
tiradores de lanzas y construyen toscos garrotes con los
que abatir a sus victimas merced a su poderosa fuerza fisi-
ca. Ganan un bonificador +1 al dafio cuando pelean con
armas contundentes.
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DORMIGA GIGANTE

CA 5 [14], DG 4 (18 pg), ATQ 1 x mordisco (2d6 + 1d4
dcido férmico), BA +2, MV 12, TS G4, ML 10, VT 200 mo,
AL Neutral, PX 125.

Las hormigas gigantes son enormes insectos, parientes leja-
nos de sus diminutas hermanas. Estos disciplinados seres
pueden alcanzar el tamafio de un perro pastor y poseen una
fuerza colosal. Atacan en grupos muy numerosos (14d6 in-
dividuos) y viven en colonias subterraneas. Las hormigas
igantes no atacan a menos que se les moleste. Las hor-
migas gigantes sienten una especial atraccién por los
objetos brillantes, y ocasionalmente puede intentar
coger uno de estos objetos para trasportarlo a
su colonia. Algunas hormigas, especialmen-
te las soldado, puede inocular una pequefia
dosis de 4cido férmico al morder a sus pre-
sas, produciendo dafio adicional.




INCOR POREO

CA 5 [14], DG 3 (22 pg), ATQ 1 x toque (pérdida de ener-
gia), BA +3, MV 9, TS G4, ML 12, VT 800 mo, AL Caéti-
co, PX 50.

Un incorpdreo es un espiritu muerto viviente con la capaci-
dad de habitar en el cadaver de algin humanoide fallecido.
Los incorpéreos son seres peligrosos, ya que su ataque puede
producir la pérdida de energia vital de su victima. Con cada
golpe, se pierde un nivel de experiencia o dado de golpe. Una
persona que haya perdido toda su energia se convertira, a su
vez, en un incorporeo transcurridos 1d4 dias y pasara a ser-
vir como esclavo de su asesino. A los incorpodreos sélo se les
puede atacar con armas magicas o armas fabricadas con plata.

JALEA OCRE

CA 8 [11], DG 5 (29 pg), ATQ 1 x toque (2d6), BA +4, MV
3, TS G3, ML 12, VT Ninguno, AL Neutral, PX 300.

La jalea ocre es una especie de ameba gigante que solamente
se ve afectada por el fuego o el frio. Posee la capacidad de
filtrarse a través de pequefias grietas y puede destruir la ma-
dera, el cuero y las telas. Su ataque se produce por contacto
con la piel desnuda y causa 2d6 puntos de golpe cuando
roza la piel descubierta.

St un conjurador ataca a una jalea con rayos, lo inico que
conseguira sera dividir al ser en 2d4 jaleas ocres mas peque-
flas que atacardn como si se trataran de monstruos con 2
DG y causaran la mitad del dafio que una jalea ocre normal.

Kosolo

CA 7[12], DG 1/2 (3 pg), ATQ 1 x arma (1d4), BA 0, MV
9, TS G1, ML 8, VT 50 mo, AL Cadtico, PX 5.

Los kobolds son pequefios humanoides malvados de aspecto
reptiliano y piel escamosa que habitan lugares subterraneos.
Por ese motivo han desarrollado una increible capacidad de
infravisiéon y pueden ver en la oscuridad hasta 30 metros
de distancia. Al carecer de una fortaleza fisica significativa,
prefieren atacar formando grandes manadas y, a menos que
estén comandados por un lider poderoso, huiran al menor
atisbo de derrota. Por esa debilidad fisica, los kobols sufren
un penalizador de -1 al dafio que causen cuando utilicen
armas de combate. Siempre que peleen junto a un jefe de
grupo, los kobolds tendran una moral de 8, en lugar del 6
habitual. Odian especialmente a los gnomos, a los que con-
sideran sus enemigos predilectos por robarles sus valiosas
gemas de las entrafas de la tierra.




KrRAKEN

CA 4 [15], DG 8 (45 pg), ATQ 8 x tentaculos (2d6 + espe-
cial), BA +12, MV 60, TS G13, ML 8, VT Ninguno, AL
Caoético, PX 900.

Cualquier hombre de mar ha escuchado leyendas de grandes
monstruos marinos que arrastran embarcaciones completas
al fondo del mar, aunque pocos han sido testigos de tales
escenas y han sobrevivido para contarlo.

Una de esas criaturas de las que hablan las historias marine-
ras es el kraken, un fabuloso ser marino de aspecto similar
a un calamar gigante que suele tener una envergadura que
supera con facilidad los 80 metros y cuyos largos tentaculos
son capaces de rodear el mascarén de un barco para tratar de
arrastrarlo hacia el fondo marino.

El kraken posee ocho de estos tentaculos, y con ellos puede
aplastar a un enemigo. Si una criatura es victima del ataque
de uno de estos apéndices, ademas del dafio, se considerara
que queda atrapada por el monstruo y sera engullida en 1d4
asaltos, a menos que supere una tirada de salvacién contra
arma de aliento para tratar de zafarse.

Lamia

CA 3 [16], DG 9 (45 pg), ATQ 1 arma (1d8 espada), BA +6,
MV 25, TS ELF9, ML 9, VT 2.500, AL Neutral, PX 4.500.

Las lamias son nefandas y astutas criaturas, de origen magico,
que resultan contrincantes peligrosos. Generalmente se mues-
tran como una combinacién de torsos femeninos, de 1nusual
belleza y bien proporcionados, con cuerpo de lebn o pante-
ra. Estas bestias habitan tipicamente en dungeons, cavernas
y complejos subterraneos. Las lamias pueden crear ilusiones
para confundir a sus enemigos a voluntad, ademas pueden
lanzar los siguientes hechizos cuantas veces quieran: Hechizar
persona, Disipar magiay Dormir. Y ya por Gltimo, pero no por
ello menos importante, si la lamia logra golpear a su victima,
le quitard un punto en su total de sabiduria
(SAB). Y si su contrincante llegard a tres de

o SAB, se convertird en esclavo de la lamia
jf? para siempre, hasta que uno de los dos
¢ muera, o se lance un conjuro de Quitar
maldicién sobre el desgraciado hechiza-
o do (momento en el que recuperara sus
o puntos perdidos de SAB).

0

c



LicANTROPO

CA 5 [14], DG 4 (26 pg), ATQ 1 x mordedura (1d10) o
zarpazo (1d8), BA +3, MV 18, TS G4, ML 8, VT 1.100 mo,
AL Cadtico, PX 125.

Los licAntropos son humanos que han sido maldecidos por
una terrible enfermedad que los convierte en bestias salvajes,
normalmente lobos, aunque se conocen casos de hombres-ra-
ta, hombres-oso, etc. Cuando este mal les afecta, adoptan las
aptitudes propias de estos animales y se convierten en mons-
truosos seres en una atroz mezcla mitad humana, mitad

animal. Cuando un humano es atacado por una de estas
criaturas, comenzara a mostrar sintomas de la licantropia
transcurridos 1d12 dias. Sélo los clérigos de mayor expe-
riencia son capaces de curar la maldicién. A los licantropos,
en su forma salvaje, solo se les puede combatir con armas
magicas, armas de plata o conjuros. Si un licAntropo muere,
vuelve a adoptar su forma humana original.

liche

CA 0 [19], DG Ver descripcion, ATQ 1 x toque o conjuro,
BA +10, MV 30, TS M18, ML 10, VT 80.000 mo (+15.000 mo
por nivel superior al 20) , AL Cadtico, PX Ver descripcion.

Un liche es un poderoso mago que ha conseguido burlar la
muerte por medio de artificios magicos, lo cual le ha otorga-
do una antinatural prolongacion de la vida. A pesar de todo,
su cuerpo sigue envejeciendo y su aspecto suele ser el de un
decrépito cadaver anciano que viste con lujosas tinicas y se
pasea tambaleante entre pilas de libros polvorientos. Para
conseguir llegar a esta prolongacion antinatural de la vida, el
conjurador ha tenido que pactar con fuerzas oscuras a cambio
de favores o sumision. En compensacion recibe una especie de
no muerte que le permite continuar con sus estudios arcanos.
Todos los liches deben ser al menos de nivel veinte o superior
para conseguir llegar a semejante grado de conocimiento. Esto
les permite progresar, como se muestra en la tabla inferior,
hasta alcanzar niveles de saber muy elevados.

La sola presencia de un liche provoca miedo a todos aquellos
cuyo nivel sea cinco o inferior (sin posibilidad de tirada
de salvacion). El resto debe superar una tirada de salvacién
contra paralisis o quedaran petrificados por el terror de
enfrentarse a una criatura de estas caracteristicas. Un solo
toque con su dedo cadavérico causa el mismo efecto. Ade-
mas de infligir 1d10 puntos de golpe, la victima que sufra
el contacto de un liche debe superar una tirada de salvacién
contra paralisis o quedara inmovilizada durante 1d100 dias.

Como el resto de muertos vivientes, los liches pueden ser ex-
pulsados (pero no destruidos), por los clérigos. Son inmunes
a todos los conjuros de cuarto nivel o inferior, ademas de a
los conjuros de Hechizar monstruo, Dormir, Poliformar, Rayo
eléctrico, Rayo golpeadory Palabra poderosa matar. A su vez,
s0lo se les puede causar dafio fisico por medio de armas magicas.

En sus muchos afios de estudios, la mayoria de los liches son
capaces de poseer, e incluso fabricar, objetos mégicos con los
que protegerse. Siempre llevan en su poder al menos 1d4+1
de estos artefactos. El Narrador tiene libertad en la seleccion
de los mismos. Ademas debe seleccionar con cuidado las
trampas y otros artilugios con los que los liches salvaguar-
dan sus guaridas y tesoros.

Los liches pueden comandar a todo un séquito de criaturas
no muertas. Por medio de la concentracion, el liche invoca
a las fuerzas oscuras y transcurridos 1d100 turnos se mate-
rializa el tipo de criatura deseada. Esta habilidad solo esta
limitada a un espécimen de criatura convocada cada vez.
Para determinar aleatoriamente el tipo de muerto viviente
que convoca el liche, lanza un 1d20 y selecciona lo apareci-
do de la tabla que hay en la siguiente pagina.



TRADA CRIATURA En la siguiente tabla se muestran unos ejemplos de liches en
15 Esqueleto (1420) base a su nivel de experiencia:
- Z i(1d2
6-9 ombi (1d20) Nrvel oG pPX
10-12 Necrofago (1d10) 1 od6 + 12 10,500
13-15 Sombr‘a (1d10) 2 9d6 + 13 11750
tel7 Momia (1d4) 23 9d6 + 14 13.000
18 Fantasma (1d4) 24 9d6 + 15 14.250
o  Vampiro (1d6) 25 9d6 + 16 15.500
20 Ojo tirano no muerto 2% 946 + 17 16.750
. . .. 27 9d6 + 18 18.000
Los liches han perfeccionado la manera definitiva de no ser des-
truidos. En secreto descargan toda su fuerza vital en un artefac- 28 9d6 +19 19.250
to magico, llamado filacteria, que puede ser desde un medallén, 29 9d6 + 20 20.500
hgsﬁa una piedra preciosa 0 cualquier objeto que almacene el es- 30 9d6 + 21 21.750
piritu del liche. En caso de que éste muera, su alma regresa a la
filacteria y el liche vuelve a materializarse transcurridos 1d100 - 9de6 +22 Z2Lb
dias. La Ginica manera de acabar definitivamente con un liche 32 9d6 + 23 24.250
es encontrando y destruyendo su filacteria. 33 9d6 + 24 25500
"1 \\ Por ese motivo, los liches nunca guardan su 3 9d6 + 25 26750
‘ filacteria en el mismo lugar donde habitan, :
sino que la ocultan lejos, en lugares secretos 35 9d6 + 26 28.000
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\ A y bien protegidos.
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Loso
Lobos comunes

Los lobos suelen agruparse en grandes manadas para cazar.
Su territorio natural de caza son los bosques, aunque en oca-
siones pueden ser vistos en otras localizaciones. Si se captura
a un cachorro de lobo, es posible entrenarlo, no sin cierta
dificultad, como si se tratara de un perro domesticado.

CA 7 [12], DG 2+2 (8 pg), ATQ 1 x mordedura (1d6),
BA +2, MV 15, TS G1, ML 8, VT Ninguno, AL Neutral,
PX 25.

LoBoS GIGANTES
Son similares a los lobos comunes, excepto que los lobos

gigantes suelen ser de mayor envergadura y fiereza. Se les
considera animales muy inteligentes y pueden seguir un ras-

MANTICORA

CA 4 [15], DG 6+1 (35 pg), ATQ 2 x garras (1d4/1d4), 1
mordedura (2d4) o 1d6 ptas (1d6 cada pua), BA +6, MV 40,
60 volando, TS G6, ML 9, VT 2.000, AL Neutral, PX 650.

La manticora es un horrible engendro magico con apariencia
de ledbn que posee dos enormes alas de murciélago que le per-
miten volar. Su rostro se asemeja al de un humano aunque
con afilados colmillos. Su cola est4 plagada de paas que pue-
de lanzar con increible precision. En total posee veinticuatro
de estas plias y puede lanzar hasta seis por asalto siempre
que esté volando. A su vez, regenera dos puas por dia. Por lo
general, habitan en montafas rocosas y los humanos son su
presa favorita, a los que emboscan sin piedad.

tro a lo largo de varias jornadas. A veces se les conoce como <~

lobos huargos.

CA 6 [13], DG 4+1 (16 pg), ATQ 1 x mordedura (1d8),
BA +4, MV 18, TS G2, ML 8, VT Ninguno, AL Neutral,
PX 125.

Looo veroe

CA -, DG 2 (11 pg), ATQ 1 x toque (ver descripcién), BA
+1, MV 1, TS G3, ML 7, VT 500, AL Neutral, PX 30.

El lodo verde es una informe sustancia pegajosa que actia por
contacto con la piel. Su tactica consiste en arrastrarse por pare-
des o techos y caer sobre su infortunada victima, adhiriéndose
a su piel al tiempo que disuelve sus ropajes y cuero de manera
instantanea. También suele camuflarse en el suelo y ser con-
fundido con un inofensivo charco. Una vez que se incrusta
en la piel, comienza a transformar a su victima en lodo verde.
No se puede raspar ni atacar con armas, y s6lo el fuego puede
hacerle dafio (también el conjuro Curar enfermedad). Si no se
quema a tiempo, la victima entera se transforma en lodo verde
transcurridos 1d4 asaltos después de adherirse a su piel.




MeOusA

CA 8 [11], DG 4 (25 pg), ATQ 1 x mordedura (1d6 + vene-
no) o especial (petrificacion), BA +3, MV 9, TS G4, ML 8,
VT 1.100, AL Cadtico, PX 175.

Una medusa es una peligrosa criatura de aspecto femenino
con la cabeza cubierta de serpientes vivas a modo de horrible
cabello. Su mirada penetrante es su arma mas terrible, pues
con ella es capaz de transformar a sus victimas en estatuas de
piedra. Cualquiera que se halle en presencia de una medusa
debe superar una tirada de salvacién contra petrificacion
o terminara convertido en piedra para siempre. Cualquiera
que ataque a una medusa evitando su mirada, debe restarse
-4 a sus tiradas de ataque. De igual modo, las serpientes que
cubren su cabellera obtienen un bonificador +2 en sus tira-
das de ataque. La medusa también gana un bono +2 a sus
tiradas de salvacién contra conjuros debido a su naturaleza
magica. Cualquiera golpeado por el ataque venenoso de
estas criaturas debe realizar una tirada de salvacién contra
venenos para no morir en un turno.

CA 6 [13], DG 7 (39 pg), ATQ 1 x mordedura (3d4), BA +7,
MV 9, TS G7, ML 8, VT 2.200, AL Neutral, PX 750.

Los mimetos son criaturas increibles, capaces de adaptar o
simular las formas de casi cualquier objeto que deseen, sobre
todo mobiliario corriente y tipico, como cofres, puertas, esta-
tuas, letrinas, armarios, camas u otro muebles ordinarios. Los
mimetos pueden alcanzar las mas variadas dimensiones, pero
casi nunca superaran los tres metros de largo. Estas criaturas
son inteligentes, hablan su propio idioma y pueden razonar
al nivel de un ser humano, cuando no mas. Atacan al sentir el
mero contacto de sus victimas, con unos apéndices parecidos
a tentaculos que segregan una sustancia pegajosa.

MINOTAURO

CA 6 [13], DG 6 (35 pg), ATQ 1 x cornada (1d6), mordedu-
ra (1d6) o arma (arma +2), BA +5, MV 15, TS G6, ML 12,
VT 2.000, AL Cadtico, PX 275.

Los minotauros son salvajes bestias de aspecto humano, pero
con cabeza de toro. Se les considera feroces guerreros y algu-
nos de ellos pueden utilizar armas. Cuando blanden un arma
ganan un +2 en sus tiradas de dafio debido a su increible fuer-
za fisica. Son obstinados durante los combates y perseguiran a
sus adversarios aunque huyan. A los minotauros les encantan
los laberintos y suelen utilizarlos como sus guaridas, aunque
también pueden ser encontrados en grutas y lugares subterra-
neos. Los minotauros son inmunes al coniuro de Laberinto.




MONHO AMARILLO

CA -, DG 2 (12 pg), ATQ 1 x Esporas (1d6 + especial), BA
+1, MV 0, TS G3, ML 0, VT Niguno, AL Neutral, PX 25.

Esta especie de hongo de gran tamafio es capaz de devorar la
madera y el cuero con tocarlo. Aunque es incapaz de realizar
ningin movimiento, tiene la facultad de lanzar al aire una
nube de esporas venenosas en un area de tres metros ctbi-
cos de tamafio. Cualquiera alcanzado por esta nube toxica
sufrird 1d6 puntos de golpe y debera superar una tirada de
salvacion contra arma de aliento o morira en seis asaltos.
Al moho amarillo sélo se le puede causar dafio con fuego y
suele ser encontrado en lugares subterraneos.

MOMIA

CA 3 [16], DG 5+1 (29 pg), ATQ 1 x toque (1d12 + enferme-
dad), BA +5, MV 9, TS G5, ML 12, VT 1.500, AL Caético,
PX 575.

Las momias son muertos vivientes que deambulan en hipo-
geos, piramides, mastabas y catacumbas en ruinas.

Toda criatura que se encuentre con uno de estos seres debera
superar una tirada de salvacién contra paralisis o quedara
tan aterrada por su presencia que no se podra mover hasta
que la momia desaparezca de su campo de vision o muera.
Las momias no suelen transportar armas, pero un simple
roce de su dedo putrefacto causa, ademas del dafio, una
horrible enfermedad en su victima sin tirada de salvacién
posible. Mientras la victima esté bajo los efectos de esta mal-
dicién, no podra sanarse por medio de conjuros magicos ni
de otros intentos de curacidn. Solo el conjuro Quitar maldi-
cién puede eliminar la enfermedad. Como otras criaturas no
muertas, las momias s6lo pueden ser atacadas por medio de
armas magicas, conjuros y fuego, aunque solo con la mitad
de dafio. Asimismo, son inmunes a los conjuros de Dormir
y Hechizar monstruo.

MONSTRUO CORROSIVO

CA 2 [17], DG 5 (26 pg), ATQ 1 x golpetazo (corrosién), BA
+4, MV 12, TS G6, ML 7, VT Niguno, AL Neutral, PX 300.

El monstruo corrosivo es una especie de armadillo gigante
que siente una especial atraccion por el metal. Posee dos
enormes antenas frontales con las que es capaz de corroer y
deshacer armas, escudos y armaduras fabricadas con metal.
Su ataque normalmente va dirigido contra el equipo del
aventurero y cada vez que el monstruo acierta en uno de sus
ataques, el jugador verd como su armadura, escudo o arma
se deshace en segundos. Al monstruo corrosivo se le puede
atacar con cualquier arma vy, siempre que se tenga éxito en
una tirada de ataque contra el monstruo, el arma no sufrira
ningin penalizador. Si por el contrario, el ataque fallara, el
jugador tiene un 50% de posibilidades de perder su arma.

Las armas y armaduras magicas no se ven afectadas por el
ataque del monstruo corrosivo, aunque si sus bonos y carac-
teristicas, que tienen un 10% de posibilidades de resistir su
ataque o perder una de sus propiedades. Asi por ejemplo, un
escudo +1 que sea golpeado por el monstruo corrosivo, tiene
un 10% de posibilidades de conservar su bonificador +1,
pero si fallara el dado porcentual, quedaria convertido en un
escudo normal. Al siguiente ataque exitoso del monstruo, el
escudo se desharia.



NECRARIO

CA 4[15], DG 4 (24 pg), ATQ 2 garras (1d4/1d4 mas parali-
sis), 1 mordisco (1d8 + paralisis), BA +2, MV 9, TS G4, ML
10, VT 250, AL Caético, PX 125.

Estos muertos vivientes son tan parecidos a los necréfagos
que es imposible distinguirlos a simple vista. Se hara evidente
la presencia de un necrario dentro de un grupo de ataque
cuando la pestilencia que emana de ellos alcance a sus victi-
mas. Se trata de un hedor a carne podrida en un radio de tres
metros que provoca nauseas a menos que se supere una tirada
de salvacién contra veneno. Los que la fallen atacaran con
un penalizador de -2 en sus tiradas de ataque. Al igual que
los necréfagos, sus garras y mordisco paralizan durante 2d4
asaltos, y pueden afectar incluso a los elfos. Es factible realizar
una tirada de salvacién contra paralisis para evitar este efecto.

Entre sus inmunidades de muerto viviente se encuentra el no
ser afectado por los conjuros de Dormiry ni Hechizar mons-
truo, ni tampoco sufren golpes criticos. Se les puede dafiar con
cualquier tipo de arma y la plata les causa el doble de dafio.

NeCROTAGO

CA 6 [13], DG 2 (9 pg), ATQ 2 garras (1d4/1d4 + paralisis),
1 mordedura (1d4 + paralisis), BA +1, MV 9, TS G2, ML 9,
VT 150, AL Cadtico, PX 25.

Arrastrindose por viejas catacumbas y cementerios es facil
encontrarse con una de estas criaturas que se alimenta de los
huesos de los muertos, aunque tampoco desprecian la carne
de los vivos. Los necrofagos son muertos vivientes, de aspec-
to humanoide, inmunes a los conjuros de dormir y hechizar
monstruo. Son bestias repugnantes que no dudaran en atacar
a cualquier cosa que tenga vida. Si una criatura de tamafio me-
dio o inferior resulta golpeada por un necréfago, debe superar
una tirada de salvacién contra paralisis o quedard inmoviliza-
da. Los elfos son inmunes a este ataque especial. La paralisis de
necrdfago dura 2d4 asaltos a menos que se cure magicamente.

R

CA 5 [14], DG 4+ 1 (19 pg), ATQ 1 x garrote (1d10), BA
+2, MV 9, TS G4, ML 10, VT 1.100, AL Caético, PX 125.

Los ogros son grandes y estipidas criaturas de tipo huma-
noide con aspecto barbaro que habitan en cavernas. Algunos
ejemplares pueden llegar a medir hasta tres metros y suelen
ser fieros guerreros durante el combate, aunque de movi-
mientos torpes y poco agiles. Sin embargo, compensan su
escasa inteligencia con una fuerza brutal que les hace espe-
cialmente peligrosos.




OJO TRANO

CA 0 [19], DG 11 (52 pg + tentaculos), ATQ 1 x mordisco
(2d8), especial (conjuros oculares), BA +10, MV 9 levitando,
TS G12, ML 12, VT 21.000, AL Cadtico, PX 5.100.

El ojo tirano es un monstruoso engendro del mal con la
apariencia de una gran bola de carne (de hasta un metro de
diametro) que flota en el aire. Su piel es dura y escamosa de
un fuerte tono parduzco. Posee un gran ojo central y unas
fauces plagadas de afilados colmillos. Sobre la parte superior
de esta masa se agitan inquietos diez pequefios tentaculos
rematados cada uno con un ojo.

El ojo tirano se desplaza suavemente flotando en el aire. Esta
habilidad es innata, por lo que no puede ser contrarrestada por
medio de un conjuro de Disipar magia ni otros artificios magi-
cos. Son criaturas de una inteligencia extraordinaria, siendo ca-
paces de comunicarse en la mayoria de los idiomas conocidos.

El ojo central de este ser proyecta un campo antimagia frente a la
criatura, que la protege de todos los efectos méagicos en un rango
de veinte metros. Las armas magicas que se utilizan contra este
monstruo son tratadas como si fueran armas convencionales.
Los conjuros lanzados contra él carecen de utilidad pues quedan
desarmados al instante cuando sus efectos penetran en el campo
antimagia. Por lo general, un ojo tirano que mira directamente a
un conjurador disipa cualquier hechizo que intente lanzar.

Cada pequefio tenticulo de la criatura es un ser independiente,
como pardsitos que viven a expensas de su anfitrion. Asi que

su muerte, o el dafio que se le inflija a uno u otro, no afecta al
conjunto del monstruo. De hecho, poseen caracteristicas tinicas e
independientes. El cuerpo del ojo tirano tiene una CA de 0 (unos
cincuenta pg aproximadamente), mientras que los tentaculos que
pueblan la parte superior de esta criatura, poseen una CA 7 (doce
puntos de golpe cada uno mas o menos). Si una tirada de dafo
va dirigida contra uno de los pequefios ojos que pueblan la parte
superior del ojo tirano, el dafio infligido no afecta al monstruo,
sino tnicamente al tentaculo. El Narrador deberia hacer una ti-
rada aleatoria para determinar cual de ellos es el afectado. Si uno
de estos tentaculos es eliminado, su muerte no afecta al conjunto
del monstruo. De hecho, este miembro amputado se regenerara
transcurridos 2d4 dias. El dafio parcial a uno de estos pequefios
0jos sanara a razoén de un punto de dafio por dia.

S6lo cuatros ojos pueden mirar hacia un mismo objetivo
al mismo tiempo. Cada uno de ellos puede lanzar un rayo
con diferentes efectos magicos, tal como estan descritos mas
abajo. Queda a eleccién del Narrador determinar qué ojos
atacan a uno u otro oponente.

« Ojo 1: Hechizar persona (alcance 40 metros)

«  Ojo 2: Hechizar monstruo (alcance 40 metros)

«  Ojo 3: Dormir (alcance 80 metros)

« Ojo 4: Telequinesis (alcance 40 metros)

« Ojo 5: De la carne a la piedra (alcance 40 metros)
+  Ojyo 6: Desintegrar (alcance 20 metros)

«  Ojyo 7: Causar miedo (alcance 40 metros)

+ Ojo 8: Maldicién (alcance 80 metros)

+  Ojo 9: Causar heridas graves (alcance 20 metros)
« Ojo 10: Conjuro de muerte (alcance 80 metros)




ORCO

CA 6[13], DG 1 (6 pg), ATQ 1 x arma (1d8), BA 0, MV 9,
TS G1, ML 8/6, VT 125, AL Caético, PX 10.

Odiados por todos, los orcos son criaturas malignas de as-
pecto humanoide y horrible piel curtida de color verdoso.
Muy numerosos en ntmero, y diseminados por todo Va-
lion, se suelen agrupar formando pequefias huestes que se
dedican a hostigar poblados y caravanas, rutas comerciales
y asentamientos, para robar, matar y saquear en lo posible.
En ocasiones, se suelen acompafiar por ogros o trasgos, a los
que engafian con facilidad, con la falsa promesa de joyas y
oro. Suelen actuar amparados por la noche, ya que detestan
la luz solar. Un orco que pelee a la luz del dia sufrird un
penalizador de -1 en todas sus tiradas de ataque. En ocasio-
nes se suelen reunir varias milicias de orcos bajo las 6érdenes
de un mismo comandante, que puede llegar a tener ocho
puntos de golpe. Cuando el lider de uno de estos ejércitos
cae durante la batalla, la moral de los orcos desciende hasta
los seis puntos, en lugar de los ocho habituales.

OsGo

CA 5[14], DG 3+1 (14 pg), ATQ 1 x arma (1d8+1), BA +3,
MV 9, TS G3, ML 9, VT 400, AL Caético, PX 75.

Son los trasgos de mayor tamafo, y se les conoce como
trasgos gigantes. A pesar de su talla, los osgos son muy cau-
telosos y suelen atacar por sorpresa a sus victimas. También
poseen una gran fuerza fisica, por lo que suman +1 a sus
tiradas de ataque y dafo.

Oso

Todo aventurero deberia ser consciente que los osos pue-
den llegar a ser temibles rivales. Son animales de una fuerza
admirable capaces de tumbar de un golpe al guerrero mas
curtido. St un oso logra alcanzar a su victima con sus dos
zarpas, se considera que el animal abraza a su enemigo y le
causara 2d8 puntos de golpe adicionales en el mismo asalto.

NeGro

Esta variedad de osos se distingue por su espeso pelo de
color oscuro. No suelen ser agresivos a menos que se vean
acorralados o se amenace a sus cachorros. En esas ocasiones,
el 0so negro atacara hasta la muerte.

CA 6 [13], DG 4 (22 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d4/1d4) o
mordedura (1d6), BA +3, MV 12, TS G2, ML 7, VT 1.100,
AL Neutral. PX 125.

pAKDo

Suelen ser encontrados con facilidad habitando en bosques
y montafias. Son mas agresivos que los osos negros y pueden
llegar a perseguir a los invasores de su territorio hasta las
mismas fronteras del bosque.

CA 8 [11], DG 5 (28 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d4/1d4) o
mordedura (1d8), BA +4, MV 12, TS G2, ML 9, VT 1.500,
AL Neutral, PX 300.

poLAK

Los osos polares tienen la piel blanca y unas enormes zarpas
que les permiten caminar por la nieve sin hundirse. Son
expertos nadadores y su alimentacién basica consiste en
pescado y carne. Se han visto ejemplares que superan los 2
metros de altura.

CA 6 [13], DG 6 (32 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d6/1d6) o
mordedura (1d10), BA +5, MV 12, TS G3, ML 10, VT 2.000,
AL Neutral, PX 500.



C AVERNAS

Es el mas feroz de todos los osos. Su altura ronda los 4
metros y posee un férreo pelaje de color marrén oscuro. Se
les suele encontrar habitando en lugares reconditos como
cavernas y parajes olvidados. Posee un infalible sentido del
olfato y pueden llegar a recorrer grandes distancias en busca
de comida.

CA 5 [14], DG 7 (39 pg), ATQ 2 x zarpazos (2d4/2d4) o
mordedura (2d6), BA +6, MV 12, TS G3, ML 11, VT 2.500,
AL Neutral, PX 850.

O<o lechuzA

CA 5 [14], DG 5 (32 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d8/1d8) o
mordedura (1d4), BA +4, MV 12, TS G3, ML 9, VT 1.500,
AL Neutral. PX 175.

Una de las criaturas mas temidas de todos aquellos aven-
tureros que se atreven a cruzar los bosques es el conocido
como o0so lechuza. Un enorme monstruo que sobrepasa con
facilidad los 3 metros de altura. Su cuerpo se asemeja al de
un 0so y su hocico es similar a la de una gran ave que puede
recordar a las lechuzas gigantes. Son seres altamente territo-
riales y de temperamento colérico. Al menor atisbo de algo
extrafio moviéndose por su territorio, no dudan en atacar. Si
logra golpear a su enemigo con las dos zarpas en un mismo
asalto, el oso lechuza abraza a su oponente y le inflige 2d8
puntos de golpe adicionales.

OoTyugh

CA 3 [16], DG 8 (42 pg), ATQ 2 x tentaculos (1d8/1d8) o
mordisco (2d4), BA +8, MV 18, TS G8, ML 9, VT 6.000, AL
Caético, PX 1.570.




Los otyugh son criaturas horribles que suelen vivir entre la
basura, de la cual se alimentan. Su anatomia es la de una
gran esfera carnosa de piel bulbosa y rugosa, dotada de
una gran boca dentada y lengua enorme pustulosa. De su
cuerpo surgen dos tentaculos dotados de ganchos y ventosas
con los que atrapan a sus victimas para arrastrarlas a su
boca y devorarlas. Ademas, con el primer ataque con éxito,
y siempre que sus presas fallen una tirada de salvacién de
veneno, trasmiten una enfermedad mortal llamada fiebre de
la mugre, que quita 1d4 puntos de vida cada dia hasta la
muerte. S6lo puede ser contrarrestada con un conjuro de
Curar enfermedad.

puom NEGRO

CA 6[13], DG 10 (45 pg), ATQ 1 x toque (3d8), BA +8, MV
9, TS ELF9, ML 12, VT 400, AL Neutral, PX 1.750.

El pudin negro es una criatura muy peligrosa, que puede
encontrarse en cavernas, dungeons abandonados, criptas y
demas. Aunque no son inteligentes, estin dotados de un ins-
tinto natural muy agresivo que les empuja a atacar cualquier

cosa que se mueva a su alcance. Estas monstruosidades infor-
mes tienen el aspecto de una mancha burbujeante de babaza
negra que se desplaza con un movimiento ondulatorio por
paredes y techos con normalidad. También es capaz de in-
troducirse por pequefios agujeros y grietas. Los pudin negros
s6lo pueden ser dafiados con ataques basados en fuego. Todo
ataque normal no basado en fuego, incluyendo conjuros ma-
gicos, provoca que el pudin se divida, pues cada golpe crea
un nuevo pudin de dos DG que puede causar 1d8 puntos
de golpe en su ataque con éxito. Su ataque de toque puede
disolver metal y madera en un turno.

QUIMERA

CA 4 [15], DG 9 (40 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d4/1d4),
cabra cornear (2d4), lebn mordisco (2d4), dragén mordisco
(3d4) o aliento (3d6), BA +7, MV 40, 60 volando, TS G9,
ML 9, VT 9.000, AL Caético, PX 2.300.

La quimera es una horrible combinacién magica de criaturas
diferentes. Posee tres cabezas (ledn, cabra y dragdn) y su cuer-
po presenta rasgos también de esta abominable combinacion.
Durante su ataque, la cabeza de la cabra corneara, el lebn mor-
dera y el dragon puede morder o lanzar su arma de aliento
(un cono de quince metros de largo por tres metros de ancho
en su parte final que causa 3d6 puntos de golpe). La quimera
solo puede utilizar su arma de aliento tres veces por dia.

RATA

Por lo general, las ratas no atacaran a los humanos a menos
que sean convocadas o para defender su guarida. Si llegara
el caso de que tuvieran que actuar, suelen hacerlo en grandes
manadas de roedores. Son excelentes nadadoras y pueden
seguir atacando incluso estando en el agua. Sin embargo,
poseen un miedo irracional al fuego y huiran de él, a menos
que se vean obligadas a continuar peleando por algtn artifi-
cio magico. Las ratas transmiten enfermedades. Cualquiera
que reciba la dentellada de una rata tiene una posibilidad
entre veinte de contagiarse. En ese caso, se debe superar una
tirada de salvacién contra veneno. Si falla, la victima de la
enfermedad morira en 1d6 dias o caera enferma durante un
mes sin posibilidad de salir de aventuras.




RATA COMUN

Son las ratas mas frecuentes de encontrar. Poseen un pelaje
que varia en tonos grises y marrones. Siempre atacan juntas
en grupos de 5-10 roedores. Su tactica consiste en trepar por
la victima e intentar derribarla.

CA 9 [10], DG 1 pg, ATQ 1 x mordisco manada (1d6 +
enfermedad), BA 0, MV 6, TS G1, ML 5, VT Ninguno, AL
Neutral, PX 2.

RATA GIGANTE

A diferencia de las ratas comunes, este tipo de rata puede
superar con facilidad el metro de altura. Su piel es gris y
negra, con dos pequefios 0jos rojos con los que puede orien-
tarse en la oscuridad. Es frecuente encontrarlas en solitarias
catacumbas alimentandose de la carrofia de los muertos.

CA 9 [10], DG 1 (4 pg), ATQ 1 x mordisco por rata (1d4 +
enfermedad), BA 0, MV 6, TS G2, ML 8, VT Ninguno, AL
Neutral, PX 5.

SADUAGIN

CA 5 [14], DG 2 (8 pg), ATQ 2 x zarpazos (1d4/1d4) o 1
mordisco (1d6) o arma (1d6), BA +2, MV 12, nadando 24,
TS G2, ML 8, VT 500, AL Caético, PX 29.

Los sahuagin son malvados humanoides marinos, que
podemos encontrar en todos los mares de nuestro mundo
de campafa. La mayoria muestran una coloraciéon verde,
oscura en la espalda y clara en el vientre. Muchos tienen

manchas oscuras, pero tienden a desaparecer con la edad.
Un macho adulto mide aproximadamente un metro y sesen-
ta centimetros. S6lo habitan en agua salada y pueden morar
en aguas poco profundas cerca de la costa o en los lugares
mas profundos del mar interior. Tienen reinos bajo las olas
que imitan las sociedades humanas.

Los sahuagin suelen combatir con tridentes y redes (50%) o
dagas, lanzas y ballestas (25%). Si se encuentran desarmados,
atacaran con sus dos garras y con mordiscos si se encuentran
en la superficie, o con sus cuatro garras (de pies y manos) y
con mordiscos si se encuentran bajo el agua. Estas criaturas
viajan en bandas dirigidas por un lider de cuatro dados de
golpe. Cuando se agrupan diez o mas, habra un guardia de
tres dados de golpe por cada diez individuos. En sus guari-
das, la mitad de los sahuagin seran hembras de dos dados de
golpe, y un 25% seran crias de un dado de golpe. Ademas,
habra 2d4x10 huevos. También hay un barén sahuagin de
nueve dados de golpe. Hay un 10% de probabilidades de que
por cada diez sahuagin haya un clérigo de nivel 5-8 y 1d4
acolitos de nivel 4. Ademas, hay un 5% de probabilidades
de que haya un principe presente, junto con 2d4 jefes de tres
dados de golpe y 3d10 concubinas de dos dados de golpe.
Cuando haya un principe, siempre le acompafiaran clérigos,
tal y como se ha apuntado antes. Estas guaridas suelen estar
guardadas por 2d4 tiburones, o 4d4 si hay un principe. Los
sahuagin suelen capturar rehenes humanos y llevarselos bajo
el agua para torturarlos y finalmente devorarlos.

SGKPEN’CG

Arrastrandose sobre su cuerpo entre las dunas del desierto, o
al acecho sobre las ramas de los arboles en las espesas selvas,
no es dificil tener un desagradable encuentro con estos sigi-
losos reptiles, siempre al acecho de posibles victimas.

COBRA ESCUPIOORA

Esta serpiente de color blanco mortecino puede llegar a me-
dir casi un metro de largo. Dependiendo de la situacién, la
cobra puede elegir entre atacar a sus victimas escupiéndole
un chorro de veneno a los ojos (pueden llegar a alcanzar
los dos metros de distancia), o mordiendo con sus afilados
colmillos. St el salivazo alcanza su objetivo, la infortunada
victima deberad superar una tirada de salvacién contra ve-
neno o quedara ciega. Por el contrario, si la serpiente elige
morder, su objetivo también deberd superar una tirada de
salvacion contra veneno o morira en 1d10 turnos.

CA 7[12], DG 1 (6 pg), ATQ 1 x mordisco (1d4 + veneno)
o escupitajo (1d4 + veneno), BA 0, MV 9, TS G1, ML 7, VT
Ninguno, AL Neutral, PX 13.



CORREOORA GIGANTE

La ventaja de este tipo de serpientes reside en su celeridad.
La corredora gigante es una asesina letal que puede moverse
y atacar a una velocidad increible. No inyecta veneno en su
victima, pero sus afilados colmillos pueden causar impor-
tantes heridas en su victima.

CA 5 [14], DG 2 (12 pg), ATQ 1 x mordisco (1d6), BA +2,
MV 12, TS G1, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral, PX 20.

VIBORA CON ORIFICION

El nombre de esta serpiente viene dado por dos pequefios
orificios que presenta en la cabeza y que actian como sen-
sores de calor a una distancia de treinta metros. Debido a la
combinacién de estos sensores y de su infravision, es muy
dificil pelear contra esta vibora, pues siempre ganara la ini-
ciativa, sin necesidad de tirar los dados. Una victima de la
mordedura de la vibora con orificios debera superar una
tirada de salvacién contra veneno o morira en 1d10 asaltos.

CA 6 [13], DG 2 (12 pg), ATQ 1 x mordisco (1d4 + veneno),
BA +1, MV 9, TS G1, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral, PX 25.

Serthe MARINA

Es la duena absoluta del medio acuatico. Se puede des-
plazar a grandes distancias gracias a su habilidad especial
para nadar. Su tamafio normal ronda los dos metros, pero
se conocen casos de extraordinarias serpientes marinas que
han hundido barcos enteros. La mordedura de una serpiente
marina es muy sutil y, en ocasiones, ha pasado desapercibida
para su victima hasta que ha sido demasiado tarde. Si no
se supera una tirada de salvacion contra veneno, la victima
sucumbira en 1d10 asaltos.

CA 6 [13], DG 3 (19 pg), ATQ 1 x mordisco (1d4 + veneno),
BA +2, MV 9, TS G2, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral,
PX 50.

CASCABEL GIGANTE

Esta serpiente puede alcanzar facilmente los tres metros de
tamafio. Su piel es de color blanco y marrén formando rom-
bos. Su cola esta integrada por una costra de escamas secas
que, al sacudirlas, generan un caracteristico sonido que le
sirve para ahuyentar a los intrusos. La victima de una cas-
cabel debe superar una tirada de salvacién contra veneno o
morira en 1d6 asaltos. Gracias a su velocidad, esta serpiente
ataca dos veces por asalto.

CA 5 [14], DG 4 (25 pg), ATQ 2 x mordisco (1d4 + veneno),
BA +3, MV 9, TS G3, ML 7, VT 1.100, AL Neutral, PX 125.

PITON D€ LASROCAS

Es la serpiente mas grande que se conoce. Su longitud habi-
tual ronda los 7 metros y su piel forma un patron en espiral
de color marrén y amarillo. En su primer ataque siempre
intentara morder. Si acierta en su ataque, la piton se enrolla
alrededor de su victima y la aprisiona en el mismo asalto
causandole 2d4 puntos de golpe adicional por asalto.

CA 6 [13], DG 5 (22 pg), ATQ 2 x mordisco (1d4 + cons-
triccion 2d4), BA +4, MV 9, TS G4, ML 7, VT 1.500, AL
Neutral, PX 150.

SOMBRA

CA 7 [12], DG 2+2 (14 pg), ATQ 1 x toque (1d4 + especial),
BA +2, MV 9, TS G2, ML 12, VT 500, AL Cadtico, PX 35.

Las sombras son seres incorpdreos que se arrastran por pa-
redes y suelo, siendo capaces de adoptar una gran variedad
de formas. Es muy dificil detectarlas, asi que sorprenden a
sus victimas con facilidad. Durante un combate, siempre
actuaran en primer lugar la mayoria de las ocasiones (1-5 en
un d6). Cada vez que una sombra acierta contra su enemigo,
ademas del dafio que le ocasione normalmente, le reducira
la FUE en un punto. Esta debilidad durara ocho asaltos y
si una criatura queda con sus puntos de FUE reducidos a
cero, pasa a convertirse en una sombra inmediatamente. A
las sombras s6lo se les puede dafiar con armas magicas y son
inmunes a los conjuros de Dormiry Hechizar monstruo. A
pesar de su naturaleza, las sombras no son muertos vivientes,
asi que los clérigos no pueden expulsarlas ni comandarlas.




TIBURON

Los tiburones son depredadores que se alimentan sobretodo
de peces. Tienen una inteligencia minima y son imprede-
cibles. Les atrae el olor de la sangre desde 90 metros y esto
les llevara a un estado de frenesi asesino (atacaran, pero no
realizardn ninguna tirada de moral). Los tiburones se en-
cuentran en agua salada.

TIBURON TORO

Miden casi dos metros y medio de longitud y son marrones.
Los tiburones toro embestiran primero a su presa para atur-
dirla (tirada de salvacién contra paralisis o estara aturdida
durante tres asaltos), y luego atacaran en el siguiente asalto,
cuando esté indefensa.

CA 4 [15], DG 2 (9 pg), ATQ 1 x mordisco (2d4), BA +1,
MV 18, TS G1, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral, PX 20.

TIBURON MAKO

Alcanzan los tres metros y medio y son de un color gris
azulado. Los mako son impredecibles, ignorando de repente
a una presa para atacar a otra.

CA 4 [15], DG 4 (18 pg), ATQ 1 x mordisco (2d6), BA +3,
MV 18, TS G2, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral, PX 75.

TIBURON BLANCO

Miden nueve metros 0 mas y son grises con

la parte inferior blanca. Se sabe que son _g&
capaces de destruir incluso pequefias em- &, J’?
barcaciones. Son depredadores feroces ¢ S o

implacables. % :9

-

CA 4 [15], DG 8 (36 pg), ATQ | (45 A
x mordisco (2d10), BA +7, MV 18, ¢ ¥7% %"

TS G6, ML 8, VT Ninguno, AL ,‘g N £e
Neutral, PX 650. - i? 2z 7 X

TREANT ] &4

CA 2[17], DG 8 (36 pg), ATQ 2 x gol- £33
petazo (2d6), BA +7, MV 9, TS G8, ML
9, VT 2.000, AL Legal, PX 650.

Los treants son arboles animados que presentan
rasgos humanos en sus arrugados troncos. Si se quedan
inmoviles, pasan facilmente desapercibidos a los ojos inqui-
sitivos. Sin embargo, pueden caminar y comunicarse con el
resto de criaturas que habitan los bosques.

A los treants se les considera los guardianes del bosque.
Deambulan por sus fronteras cuidando que nada perturbe sus
dominios. En general toleran bien la presencia de extrafios, a
menos que porten materiales sensibles para los arboles, como
hachas o antorchas encendidas. Aunque no toleran la pre-
sencia de criaturas malignas, como orcos u ogros en sus
frondas. Su dura constitucién les convierte en enemigos
formidables. Atacan utilizando sus ramas rugosas como
si fueran dos brazos y con sus raices pueden aplastar a
un enemigo. En su elemento natural, muy probablemente
sorprenderan a los incautos con 1-3 en una tirada de sorpre-
sa. También pueden animar a dos arboles cercanos, que trata-
remos con treants a todos los efectos, salvo que se moveran a
la mitad del rango de movimiento habitual.
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Thoul

CA 6 [13], DG 3 (16 pg), ATQ 2 x garras (1d4/1d4) o 1
arma (1d8 o tipo de arma), BA +2, MV 12, TS G3, ML 10,
VT 800, AL Cadtico, PX 65.

Los thouls son criaturas de naturaleza magica que, seglin
cuentan las leyendas, fueron concebidas por un experimento
magico fallido que trataba de combinar varios monstruos. El
resultado fue un ser cuya apariencia fisica es similar a la de un
hobgoblin y que, sin embargo, tiene la capacidad de paralizar
a sus victimas con su ataque, al igual que haria un necréfago.
Otra caracteristica que poseen los thouls es que regeneran
automaticamente un punto de dafio por asalto durante los
combates, una extraia habilidad que comparten con los trolls.

TRANOSAURIO REX

CA 3 [16], DG 20 (90 pg), ATQ 1 x mordisco (6d6 + en-
eullir), BA +13, MV 36, TS G10, ML 11, VT 80.000, AL
Neutral, PX 2.375.

Se trata del dinosaurio depredador méas grande y peligroso.
Erguido sobre sus dos patas traseras, puede llegar a superar
en algunas ocasiones los doce metros de altura y pesar mas
de ocho toneladas. Se trata, por tanto, del cazador carnivoro
mas terrible al que se puede enfrentar un aventurero.

El Tiranosaurio Rex camina sobre sus dos patas traseras apo-
yandose en su enorme cola para mantener el equilibrio. Sus
dos patas delanteras son demasiado pequefas para utilizar-
las como armas, asi que compensa esa minusvalia haciendo
uso de sus poderosos colmillos, los cuales son del la talla
de un hombre de mediana estatura. Puede engullir a una
criatura del tamafio de un humano, si obtiene un veinte
natural en una tirada de ataque. La victima tiene una leve
oportunidad de salvarse superando una tirada de salvacién
por arma de aliento y, en caso de superarla, sélo sufriria 2d4
puntos de golpe adicionales al dafio normal ocasionado por
el mordisco del dinosaurio.




‘CTRrROGLODITA

CA 5 [14], DG 2 (9 pg), ATQ 2 x golpetazos (1d4/1d4) o
mordisco (1d4), BA +1, MV 9, TS G6, ML 9, VT 25, AL
Caético, PX 38.

Estas criaturas, tan antiguas como los hombres lagarto del
Gran Pantano, son maliciosas, belicosas y peligrosas. De he-
cho, los trogloditas estin emparentados remotamente con los
hombres lagarto, de piel escamosa verde y la espalda erizada
de espinas que sobresalen de su musculosa anatomia. Ade-
mas, los trogloditas tienen la habilidad de mimetizarse con
el entorno, cambiando la tonalidad de su piel a voluntad,
de ahi que sea extremadamente complicado localizarlos en
su medio, lo que les permite sorprender a sus victimas con
14 en 1d6. Todo humano o humanoide que entre en con-
tacto con un troglodita debe realizar una tirada da salvacién
contra veneno o sufrird un penalizador de -2 a sus tiradas
de ataque debido al mal olor que desprenden estas criaturas.

Los trogloditas son enemigos mortales de gnomos, enanos
y halflings.

CrolL

CA 4 [15], DG 6+3 (30 pg), ATQ 2 x golpetazo (1d6/1d6)
o mordisco (1d10), BA +6, MV 36, TS G6, ML 10 (8), VT /
2.000, AL Caético, PX 650. AN
Los trolls son seres de aspecto humanoide dotados de cierta 4 A}),/J
inteligencia. Pueden llegar a medir hasta 3 metros de altu- £/ ¢
ray, aunque su aspecto es el de criaturas muy escualidas,
en realidad poseen una extraordinaria fuerza fisica. Su
piel es de un verde ceniciento, aspera y moteada. Son 2]
criaturas malignas y siempre estan tramando algo. Se 4 <
alimentan preferentemente de carne humana, aunque | ﬂ\
no desprecian a otras criaturas. Durante un comba-

te, atacan utilizando sus afiladas garras y pueden "AL
morder con unos colmillos especialmente disefia- V\
dos para desgarrar. Poseen la habilidad innata de {{{\
regenerarse cuando son dafiados. Transcurridos tres W\
asaltos a partir de recibir la herida, el troll comienza

a sanar tres puntos de golpe por asalto. Esta habilidad
incluye ademas la capacidad de regenerar miembros ampu-
tados o heridas muy profundas. So6lo el fuego y el acido pue-
den causarles heridas que no volveran a sanar. En esos casos,
la moral del troll baja a ocho en lugar de su puntuacién de
diez habitual. Hasta que el troll no esté completamente des-
truido con fuego o 4cido, seguird manteniendo su capacidad
de regeneracion.

‘CUMULARIO

CA 4 [15], DG 10 (45 pg), ATQ 1 x golpetazo (1d10) o
arma (1d8 espada ), BA +8, MV 9, TS G10, ML 12, VT
2.000, AL Caético, PX 2.000.

Los tumularios son poderosos muerto vivientes, peligrosos,
implacables y letales de necesidad, dado su tremendo po-
der y malevolencia. Generalmente aparecen como cadaveres )
andantes de guerreros, embutidos en viejas armaduras y ar- Sea como fuere, todo aquel que se encuentre con
mados con espadas de disefio antiguo y otras armas de aspecto uno de estos monstruos hara bien en huir si quiere vivir
y estilo arcaico. Los tumularios son celosos guardianes de tum-  para ver otro dia.

bas legendarias, ruinas olvidadas y criptas hipogeas de tiempos

remotos. No se conoce bien cudl es el origen de estas odiosas La victima alcanzada por el ataque de un tumulario debera
criaturas, si bien se cree que fueron guerreros condenados por  tener éxito en una tirada de salvacion contra muerte o sufrira
sus actos a vagar eternamente en la tierra sin descanso; o bien la perdida de un nivel de experiencia. Si la victima perdiera
el resultado de los malévolos experimentos de clérigos oscuros.  todos sus niveles, moriria inmediatamente y se convertiria en




un tumulario en 1d4 dias. Ademas, todo aquel que vea por
primera vez a este muerto viviente debe realizar una tirada de
salvacion contra miedo o huira despavorido por 1d8 asaltos.

Los tumularios so6lo pueden ser golpeados por armas magi-
cas o de plata. Ademas, son inmunes a los conjuros con base
de frio y nos les afectan los golpes criticos.
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UNICORNIO

CA 2 [17], DG 4 (22 pg), ATQ 2 x coces (1d8/1d8) o 1
cuerno (1d8 ), BA +3, MV 80, TS G8, ML 7, VT Ninguno,
AL Legal, PX 125.

Los unicornios son esbeltos corceles que poseen un caracteris-
tico cuerno en la frente. Son criaturas timidas muy dificiles de
avistar. S6lo consienten la presencia, y se dignan a comunicar-
se, con ciertos aventureros de alineamiento legal. En contadas
ocasiones se sabe que han sido utilizados como fabulosas
monturas, pero s6lo por virtuosos paladines a los que los uni-
cornios han creido merecedores de este don. Los unicornios
poseen la facultad de teleportarse hasta una distancia de 120
metros una vez por dia, aun transportando un jinete.
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VAMPIRO

CA 2 [17], DG 9 (60 pg), ATQ 1 x toque (1d10 + especial)
o especial, BA +7, MV 36, 60 volando, TS G10, ML 11, VT
5.000, AL Cadtico, PX 2.300.

Los vampiros son los mas letales muertos vivientes. Poseen
una fuerza descomunal y son temidos incluso entre los de-
mas no muertos. Habitan en cementerios, en ruinas y criptas
subterraneas y, en general, en lugares donde no pueden ser
molestados por ningin mortal. Evitan la luz solar ocul-
tandose de sus nocivos efectos dormitando en sus ataudes
durante el dia. De esta manera regeneran su vitalidad.

Tienen la capacidad de cambiar su aspecto, pudiéndose
transformar en un gran murciélago, lo cual les permite volar
y convocar a su vez 1d10x10 murciélagos que entraria a su
servicio. También pueden transmutar su apariencia a la de un
lobo gris y atraer, de esta manera, una manada de 3d6 lobos
0 2d4 lobos terribles. Estas criaturas acudiran a su llamada
transcurridos 2d6 asaltos. En este estado de transmutacion, el
vampiro atacaria como si se tratara de un murciélago gigante
o de un lobo, conservando su CA, dados de golpe, tiradas
de salvacién y moral sin cambios. Durante cada transforma-
cion, el vampiro regenera tres puntos de golpe.

Otra de las terribles habilidades de estos seres es su capacidad
de cambiar a un estado gaseoso. De esta manera se puede eva-
porar de la vista de sus enemigos y volar. En estado gaseoso
un vampiro sigue conservando sus caracteristicas, pero no
puede atacar ni ser atacado, excepto por medio de la magia.

En su forma humana, el vampiro puede realizar un ataque de
toque o un ataque de mirada, ademas de comandar a otras
criaturas. El toque de un vampiro causa en su victima una
doble pérdida de energia (eliminando dos niveles de experien-
cia), ademas del dafio infligido. Con su mirada el vampiro
puede hechizar a su presa. Cualquier victima de la mirada del
vampiro debe superar una tirada de salvacién contra conju-
ros con un penalizador de -2 o quedara hechizada.

Cualquier aventurero que haya muerto a manos de un vampi-
ro, regresara de la muerte transcurridos tres dias convertido, a
su vez, en un vampiro esclavo de quien le causé tal desdicha.




Existen unas pocas maneras de enfrentarse a un vampiro.
Por lo general rehtyen de los simbolos sagrados y, si un
aventurero esgrime ante su presencia uno de estos simbolos,
obligard a mantener la distancia al vampiro, aunque tam-
bién contribuye a irritarlo mas.

Los vampiros no pueden cruzar una corriente natural de
agua, ni siquiera pueden sobrevolarla, a menos que lo ha-
gan a través de un puente, a bordo de un barco o mientras
reposan en sus ataudes. Si son salpicados por este elemento,
reciben 1d8 puntos de golpe. El doble si quien lo lanza es un
clérigo o el agua esta consagrada.

Una de las maneras mas efectivas de eliminar a los vampiros
es atravesando su corazén con una estaca de madera. Esta
herida le causa una muerte fulminante. También son espe-
cialmente sensibles a la luz natural del sol. Si un vampiro
queda expuesto a los rayos del sol, debe superar una tirada de
salvacion contra muerte cada asalto o morira desintegrado.
El conjuro Luz permanente no destruira al vampiro, pero le
causara una ceguera parcial (-4 a sus tiradas de ataque). S6lo
la luz natural de Valion le causa dafio real.

YG’C1

CA 5 [14], DG 5 (29 pg), ATQ 2 x garras (1d8/1d8) o 1
mordedura (1d6), BA +6, MV 12, TS G4, ML 8, VT 1.500,
AL Neutral, PX 150.

Ocultos entre las blancas cumbres de las montafias heladas
habitan estas criaturas miticas, cuya apariencia recuerda va-
gamente a la de uno oso blanco erguido. Los yetis son seres
muy adaptados al medio frio en el que moran. Su caracter es
reservado y huidizo. Por eso es muy dificil encontrarse con
uno. En realidad son seres solitarios y no suelen interactuar
con nadie a menos que se sientan amenazados o acorralados.

< OMB1

CA 8 [11], DG 2 (6 pg), ATQ 1 x golpetazo (1d8), BA +1,
MV 9, TS G1, ML 12, VT Ninguno, AL Caético, PX 20.

Un zombi es un muerto viviente que se tambalea en una vaga
imitacion de lo que fue en vida. Generalmente son animados
por nigromantes para que sirvan a sus oscuros propositos. Los
zombis carecen de voluntad propia, asi que no se ven afectados
por los conjuros de Dormir o Hechizar monstruo. Los cléri-
gos pueden invocar a sus dioses para expulsarlos e, incluso,
dominarlos a su voluntad. A los zombis les afectan las armas
convencionales y, como son figuras torpes en sus movimien-
tos, siempre pierden la iniciativa durante un enfrentamiento.



CApituLo 10:
LA MARCA Ocl eSTe

La Marca del Este es un escenario de campana que inclu-
ye todo lo necesario para acoger vuestras aventuras. Para
la confeccion del entorno geografico de La Marca del Este,
hemos detallado una regiéon especifica comprendida entre
los poderosos estados de Reino Bosque, Visirtan y Ungoloz.
Todo ello localizado entre el Gran Pantano al norte y la
costa, con el Camino de la Manticora y Sendaelfo como las
dos arterias comerciales mas importantes. Como es logico,
hemos intentado esbozar solamente el lugar, para que cada
uno de vosotros pueda completarlo a su gusto. Este tipo de
escenario es conocido como sandbox (cajéon de arena), un
lugar abierto, basado en localizaciones que se van detallando
a medida que insertamos aventuras y desarrollamos nuestras
campanfas, explorando el entorno. Pueden obtener el mundo
de campafia completo de Aventuras en la Marca del Este en
el Gazetteer, publicado en la linea editorial.

La ciudad de Robleda es un punto estratégico en La Marca
del Este. A unas decenas de kilometros al este de la capital
del Reino (Marvalar, corte de la Reina Vigdis II), Robleda
puede servir como base de operaciones para cualquier grupo
de aventureros ya que se encuentra emplazada aproximada-
mente en el centro de la Marca: un lugar donde descansar,
aprovisionarse, comprar equipo y vender los objetos que
encuentren en sus aventuras.
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Robleda es una ciudad pequefia, pero importante, ya que
sirve de puesto adelantado de Reino Bosque en la peligrosa y
salvaje region limitrofe con Visirtan y Ungoloz. Hay muchos
lugares interesantes en la ciudad y personalidades sugerentes
que descubrir en esta agreste tierra de frontera. Empecemos
pues a caminar por las bulliciosas callejuelas de Robleda y
conocer los alrededores de la Marca del Este.

Robleda es una pequefia ciudad situada cerca del Camino
del Comercio (Camino de la Manticora), que une el viejo
y orgulloso Reino Bosque, en el Oeste, con el Califato de
Visirtan en el este y el Dominio de Ungoloz en el nordeste.
Hacia el noroeste de la Marca occidental, se encuentra el
viejo pais elfo de Esmeril, en el Bosque Viejo.

Robleda cuenta con unas cinco mil almas, en su mayoria
hombres y halflings, aunque otras razas no son mal vistas.
La villa vive de la agricultura, cultivando el cereal y los
frutales. También es muy pujante e importante la industria
ganadera y pesquera, especialmente el pastoreo ovino y el
cuidado y arriendo de recuas de trajin.

El terreno que rodea la ciudad es llano y regular, cubierto de
hermosos prados verdes, ideales para el pastoreo de veceria 'y
el cultivo de frutales, hortalizas y cereal. La ciudad se asienta
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sobre una colina que domina los campos circundantes, a la
vera del caudaloso Arroyosauce, que discurre por el lado este
de la ciudad y que es navegable hasta el mar, unas cuantas
millas nauticas al sur.

Hacia el sudeste, aproximadamente a una legua de distancia
de la ciudad, se encuentran las Colinas Azules, asi llamadas
por el tono azulado del reflejo de las aguas del Arroyosauce
que se proyecta sobre sus suaves laderas herbosas. Toda la
ribera del Arroyosauce es un agradable y fresco soto, per-
fumado por los lirios y campamllas de agua que crecen en
grandes arbustos en las lomas proximas de su ribera. Las
muchachas del pueblo acuden en primavera hasta su orilla
para cantar y bailar, chapoteando en sus aguas cristalinas.

Mas arriba, siguiendo el camino junto al curso alto del rio,
el terreno se vuelve blando y cenagoso, hundiéndose en una
depresion natural. Las aguas del Arroyosauce se aquietan alli,
apac1guando su discurrir. En las marismas, por doquiera,
crecen cafias, juncos y gigantescos sauces llorones, formando
una densa arboleda hiimeda rebosante de vida animal y mo-
lestos insectos. La zona cenagosa al norte de Robleda recibe
el nombre de Gran Pantano.

Entre el abigarrado mangle pantanoso se levantan las Que-
bradas de la Ciénaga, donde en tiempos remotos se alzaban
almenaras de frontera hoy abandonadas. Al norte del pan-
tano, en sus profundidades mas inaccesibles y salvajes, en-
contramos una abigarrada jungla hogar de belicosas tribus
de hombres lagarto y enormes saurios, tan grandes como
dragones, que guardan ruinas de civilizaciones milenarias.

Hacia el oeste del Gran Pantano, los viajeros atrevidos en-
contraran la enorme mancha verde del Bosque de las Arafas,
peligrosa arboleda donde reside una agresiva raza aracnida
autdctona que construye grandes colonias con telarafias tan
resistentes como el acero. La Quebradas de la Ciénaga mar-
can los limites occidentales de los dominios de las arafas
con el gigantesco bosque de los Elfos (el Bosque Viejo de
Esmeril). Algunos sabios dejaron escritos en sus volumi-
nosos tomos de saber que bajo las desoladas colinas de la
bruma se escondian las ruinas de una ancestral y milenaria
ciudad maldita que sucumbi6 a los avatares de los tiempos
legendarios, cuando los dioses caminaban la tierra. Hoy,
s6lo los mas ingenuos y sofiadores creen estas habladurias,
aunque no son pocos los aventureros que se han adentrado
en la niebla para no volver jamas. Al norte de las Quebradas
de la Ciénaga, se hallan los restos de una antigua fortaleza
del Reino Bosque, La Ciudadela del Enano, cerca de las vie-
jas minas de mena de hierro.

En los limites septentrionales de la Marca del Este con la
frontera del Reino Elfo de Esmeril, cerca de la Comarcana
de los bosques, encontramos el misterioso Valle Oscuro,
oculto entre los enormes y decrépitos arboles centenarios,
que se dice duefio de secretos mortales y designios ocultos
de criaturas poderosas y dioses olvidados. Nadie se aventura
en sus sendas, salvo que haya perdido el juicio.

De sobra conocidos por todos los habitantes de la Marca,
son los inhéspitos terrenos al oeste de Comarcana, en la
margen oriental del Draco, destacando las Lomas Brunas,
hogar de bandidos y dracos, y la lagubre sombra humean-
te de la Montana del Cirineo, donde se cuenta habitaron
innombrables criaturas convocadas por magos oscuros ve-
nidos del otro lado del Mar del Dragdn, del legendario pais
de Neferu. Mas all4, continuando la senda del Camino Viejo
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de la Costa, queda a la izquierda un agreste paramo donde
habita los trolls, sin duda, uno de los lugares mas peligrosos
cercanos a Robleda. Mas alla se abre un valle conocido como
el Carcavon de los Druidas, lugar de asombrosa belleza
natural y destacado paraje lleno de extrafios y milenarios
monolitos consagrados a la madre naturaleza.

Hacia el este del Gran Pantano, se extienden los campos
de Eltauro, lugar de multiples batallas en tiempos pasados,
cuando la posesion de la tierra y los limites fronterizos se
median con el largo de la espada. Hoy dia, estos silenciosos
prados son lugar de reposo de cientos de soldados anénimos,
de mil razas y nacionalidades, caidos en batalla y sepultados
en fosas comunes y profundos timulos funerarios. Se dice
que, por las noches, enormes ejércitos espectrales escapan de
sus tumbas para seguir luchando eternamente, en la llanura
brumosa y negra de este siniestro sagrario.

Maés alla de la orilla este del Arroyosauce, se extienden vastos
y ricos pastizales hasta donde alcanza la vista. Algunas fami-
lias de Robleda eligieron estas tierras como su hogar, estable-
ciendo sus haciendas rurales en el paramo. Pero la belleza de
estos verdes campos podria engafar al viajero poco avisado,
pues verdaderamente son tierras peligrosas, donde el lobo
aulla. Aquellas familias que alli moran, han de cuidar bien
de sus propiedades, levantando altas cercas en torno a sus vi-
viendas y manteniendo sus armas dispuestas. Por entre estos
campos discurren las veredas de veceria, vigiladas y cuidadas
por los guardas a sueldo del Consejo de Veceria de Robleda.

Una vez dejamos atras los Paramos del Pasto, unas docenas
de kilémetros hacia oriente, el terreno se eleva sobre el 1la-
no, volviéndose agreste y rocoso. De la roca fria nacen las
montafas heladas de Liafdag, en cuyas escarpaduras se dice
que crece la flor del muerto. Hasta aqui, ni lo pastores mas
arrojados se atreven a llevar sus rebafios, aunque en ocasio-
nes algunos han llegado hasta la misma linde de la marca de
frontera de Ungoloz y Visirtan. En estas agrestes tierras el
trasgo campa y medra, y es fuerte con su espada y su rabia.
La sierra es fria e inhospita durante los meses invernales,
pero verdea alegre en primavera. Aqui los robles crecen con
fuerza y son espléndidos en bellotas, grandes y amargas. A
los pies de las gargantas de estas montafas, desde la Laguna
de Liafdag, nace un rio de fria agua cristalina, como lagri-
mas de un nifio, el Sirinsal. Un poco mas hacia el sur, la
corriente se estanca en una laguna profunda, donde la pesca
es abundante. Cerca de la orilla crece un bosque de fresnos,
chopos y sauces, donde habitan gamos y cerdos salvajes. Las
tardes del creptisculo son hermosas, cuando el sol marcha
a dormir y arroja los ultimos rayos anaranjados sobre la
tranquila y tibia superficie de la laguna. En los lindes de
la arboleda estd enclavada la pequefa aldea de Alameda,
famosa por sus enormes caballos. Mas al sur, entre los tejos
y viejos robles que tachonan el milenario camino de los
elfos (Sendaelfo), a los pies de las estribaciones de Cerrog-
noll, se halla la villa de Nidaros, renombrada por sus trufas
blancas de carne sonrosada y penetrante aroma. Un poco
mas alla, cerca ya del tenebroso Valle Sagrado, el viajero po-
dra descansar en Lacarda. La agreste y rocosa extensiéon de
Cerrognoll representa la frontera natural con el califato de
Visirtan, lindando con Calvera (una baldia elevacién desier-
ta que los lugarefios consideran maldita por los dioses). La
frontera de Visirtan esta guardada por la poderosa fortaleza
de El Paso (Ur'Gumla, en visirtani), que se asienta en las
colinas verdes que rodean la ciudad de Fronda, en idioma
comtn (Osmin en visirtani), enclave adelantado visirtani
en sus tierras mas occidentales.




Tras las escarpaduras heladas del Liafdag, se esconde el or-
gulloso reino de Ungoloz, con sus populosas ciudades y
pueblos y su pujante poderio militar. La Puerta Negra es
el Gnico acceso comunicado con el valle interior, tras los
muros naturales de la cordillera siempre helada, aunque
miles de pasos de montafia, ocultos y peligrosos, son bien
conocidos por contrabandistas y ladrones que se arriesgan
a aventurarse entre los riscos para evitar el control de la
Guardia Negra del Rey Odinkar (guarnicién de las Torres
Negras, que vigilan la entrada a los dominios del Principe
Negro) que controla su pais con mano de hierro desde su
capital en Augelmir, la ciudad de las mil torres.

LA C1TUOAD OCE ROBLEOA

Robleda es una ciudad pequefa, recogida y acogedora. Se
encuentra situada sobre una colina que domina los cam-
pos circundantes. Alrededor de la ciudad se ha construido
una muralla sobre un terraplén empinado. El muro exterior
cuenta con torres de vigia, construidas en madera de roble y
reforzadas con piedra y yeso colorado.

Las calles de la ciudad son estrechas y empedradas, man-
teniéndose limpias y cuidadas. Las casas son bajas, de una
planta, aunque algunas hay mas altas, incluso de dos o tres
pisos. Las viviendas estin construidas con fuerte y nudo-
sa madera de roble, reforzada con piedra de canto en sus
esquinas y planta baja. Las techumbres son a dos aguas,
de pizarra negra en algunas casas (aquellas de las familias

mas acomodadas) y de pajizo de cafiamo anudado en las
haciendas menos favorecidas. Unos pocos caserones grandes
y solariegos estan construidos integramente en piedra oscura
y gris, con techos y artesonados de madera.

Las calles se abren y distribuyen desde la plaza central de la
villa, donde se levanta la casona del Burgomaestre, frente al
centenario roble albo que da nombre a la ciudad. Muy cerca
de ella se alza la Casa de la Mafnana, templo consagrado a la
luz y la bondad de Valion, construida en granito ocre.

A un lado del Consistorio se encuentra el Alguacilazgo de
la Guarda de Robleda y la pequefia prision anexa. También
cerca del Consistorio, pero en el lado opuesto al cason del
alguacil, podemos encontrar la oficina del Licurgo de Adua-
nas, que realiza a su vez funciones de almotacén, recaudador
de impuestos e intendente de la corte de Marvalar. La casa
siempre esta custodiada por dos guardias apostados en gari-
tas de pie y armados con grandes alabardas.

Muy préxima a la plaza, en una casona cuadrada, hecha en
madera de roble y techada de pizarra marrén claro, se ret-
ne el influyente Consejo de Veceria. El consejo se dedica a
velar por el buen uso y cuidado de las veredas de pastoreo,
asi como la organizacién de las recuas de arriendo para el
trajin de los campos de labranza. Un pequeno almacén,
en la parte de atras de la casona del Consejo, contiene los
aperos y armas de los Guardas de Veceria, que cuidan de
los campos y colinas, manteniendo a raya a alimafias y

ladrones de ganado.
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Junto al consejo de veceria se levanta la imponente man-
sion fortaleza del Duque Reginbrad, adelantado de la Reina
Vigdis y sefior de Robleda, a cuyo mando esta la guarniciéon
de la villa y el batallon de soldados del Ejército del Este
(600 hombres en armas, incluyendo 100 hombres a caballo),
cuya mision fundamental pasa por custodiar las fronteras
orientales de la Marca y mantener el orden en sus dominios.

cw'?: eniuras
an..

Lﬂm’“ 16*5?;35

En las proximidades de la plaza principal existen dos posa-
das: Los Gamos de la Marca del Este (Los Gamos) y Parada
de Robleda (La Parada). Hay otras tabernas y establecimien-
tos en la ciudad, como la populosa La Jarra de Oro, La Es-

cudilla o El Farallén.
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CAPITULO 11: AVENTURA

En este capitulo os ofrecemos una sencilla aventura intro-
ductoria para que podais empezar a jugar inmediatamente.
Esta disefiada para que el punto de partida se localice en la
ciudad de Robleda. Los aventureros seran contratados por el
burgomaestre para investigar los inusuales avistamientos de
criaturas en los alrededores de la villa. Esta aventura intro-
ductoria servira, ademas de para iniciarse en el juego, para
que los jugadores se familiaricen con el entorno de campafia
de La Marca del Este y con la villa de Robleda como centro
fundamental de este escenario de campafa.

En la aventura de marras nuestros héroes deberan viajar hasta el
Gran Pantano y explorar una vieja torre visirtani abandonada
que parece haber sido ocupada por una banda de malhechores.

La aventura esta disefiada para un grupo de 4-6 jugadores de
niveles 1-2. En cualquier caso, podremos quitar monstruos,
afiadirlos, bajarlos de nivel, eliminar trampas o lo que se nos
antoje para facilitar la tarea a nuestros inexpertos jugadores.

Es importante que el Narrador que vaya a dirigir esta aven-
tura la lea primero con detenimiento, prestando atencién
a cada detalle, para familiarizarse con la misma antes de
empezar a dirigirla. Una vez la conozca en profundidad,
podra efectuar los cambios precisos, si asi lo deseara, para
adecuarla a sus gustos o tornarla mas sencilla.
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Una vez que la hayamos jugado, podremos descubrir las
docenas de aventuras que hay ya publicadas en el fondo
editorial de Aventuras en la Marca del Este, muchas de ellas
disponibles para descarga directa gratuita desde nuestra pa-
gina web en www.lamarcadeleste.com.

Todo un mundo de aventuras te aguarda, y esto de aqui es
solo el principio...

LA TORRE
ABANOONADA O€ 1A
CIENAGA

En el limite meridional del Gran Pantano, hacia el este, se
encuentra una vieja torre que hace mucho se supone aban-
donada. En su dia servia de atalaya de vigia visirtani, cuando
las fronteras del califato se extendia mas alla de Fonda. Hoy,
muchos afios después, la torre ha sido ocupada por una ban-
da de kobolds liderada por un maligno clérigo de Orcus:
Cartarami(n y sus acolitos sirvientes. Cartaramiin, de origen
visirtani, planea utilizar la torre como base de operaciones,
estableciendo una capilla al tenebroso dios de los no-muer-
tos en una cripta olvidada en el nivel subterraneo de la torre.
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El burgomaestre de Robleda sospecha que la torre ha sido de nue-
vo ocupada ya que varios testigos asi se lo han relatado. Conscien-
te de que tal invasion supondria un serio revés para la seguridad
de la villa, decide contratar a los aventureros para que se adentren
en el peligroso camino que conduce hacia la vieja atalaya.

A continuacién lee el siguiente parrafo a tus jugadores. Re-
cuerda que las partes insertas en recuadro pueden leerse o
parafrasearse libremente:

Transcurridas unas horas de agradable viaje sin sobresal-
tos, se extiende ante vosotros el Gran Pantano, un enor-
me humedal tan letal como un dragén encolerizado.

Podéis atisbar, por encima de las copas del mangle y
las coniferas de las marismas, la silueta medio derruida
de la otrora alta y espigada torre de vigia visirtani. El
sendero que conducia a su base hace tiempo que desa-
parecid, engullido por los densos arbustos y matorrales
de la ciénaga, lo que dificulta considerablemente vuestro
avance. Tras unas horas de fatigoso caminar, llegdis a las
inmediaciones de la vieja estructura militar. La torre ha
perdido su planta superior, que se ha derrumbado en
grandes bloques compactos de piedra diseminados por
los alrededores de la atalaya, rodeados de vegetacion.
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La puerta doble reforzada que servia de entrada a la torre
ha desaparecido, dejando que la luz del dia se cuele en el
angosto pasillo que conduce al interior de la estructura.

Los jugadores pueden decidir inspeccionar previamente el
perimetro que rodea la antigua construccidn. Si asi lo hacen,
descubriran los rescoldos atin calientes de una hoguera junto
a la cual hay diseminados desechos de huesos roidos y otras
inmundicias, claro indicio de cierta actividad en la torre.

1. PASILLO DE ENTRADA

Cuando los aventureros decidan penetrar en el interior de la
torre, lee el siguiente parrafo:

Gruesos tablones reforzados con remaches de hierro se
encuentra diseminados por el suelo, junto al umbral de
entrada, probablemente pertenecientes a la antigua puerta
principal. El pasillo se extiende hacia el este, unos veinte me-
tros, hasta otra gran puerta de madera tachonada de hierro
herrumbroso. A vuestra derecha, en la pared meridional, hay
otra puerta mds pequeiia también reforzada con tachuelas.
Al inicio del corredor, junto a vosotros, en ese mismo muro
sut, un desprendimiento de la porcién de tabique que soste-
nia el arco de otra puerta revela parte de la estancia aledafia.
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Si los aventureros deciden abrir la puerta principal hacia el
este, lee el siguiente parrafo:

Tras la puerta, justo enfrente de vosotros, continua el co-
rredor hacia el este. Sin embargo, pocos metros mas all4,
una barricada de barriles de madera, tablones, tablas y
mobiliario destrozado os impide el paso. Unas criaturas
apostadas de aspecto perruno apenas asoman sus cabezas
por encima del parapeto, apuntindoos con arcos ligeros.

Esta es la primera linea de defensa de la banda de Cartaramiin:
sus kobolds arqueros asistidos por cuatro guerreros kobolds
que defienden la entrada de la torre de cualquier intruso.
Hay un 20% de probabilidades de que uno de los acélitos se
encuentre aqui instruyendo a las insidiosas criaturas. Si los
kobolds se ven superados por sus enemigos, uno de ellos co-
rrerd para buscar refuerzos, aunque no podra acceder al nivel
subterrdneo ya que la entrada al mismo se encuentra en la
zona numero 4, justo al lado de los aventureros atacantes.

KosoLbs ArRQUEROS (3): CA 7 [12], DG 1/2 (2 pg), ATQ_
1 x arco (1d6), BA 0, MV 9, TS G1, ML 8, VT 50 mo, AL
Cadtico, PX 5.

KoBoLDs GUERREROS (3): CA 7 [12], DG 1/2 (2 pg), ATQ 1
x cuchillo (1d4), BA 0, MV 9, TS G1, ML 8, VT 50 mo, AL
Cadtico, PX 5.

CLERIGO AcOLITO DE Orcus (1): CA 6 [13], DG 1 (4 pg),
ATQ 1 x daga (1d4), BA +1, MV 9, TS CL1, ML 9, VT 100

mo, AL Cadtico, PX 15. Conjuros: curar heridas leves.

2. CAMARA OERRUIOA

Esta pequefia habitacion se encuentra en un estado ruinoso.
El muro que la separaba del pasillo principal se ha derrum-
bado practicamente, llevandose consigo la puerta de acceso,
que yace astillada en mil pedazos bajo los grandes cascotes
de piedra. Dentro de la camara hay montones de piedras y
guijarros, aparte de maderos, tablones y tocones que forma-
ban parte del andamiaje de sustento de la porciéon superior,
que se ha venido abajo.

No hay nada mas de interés en esta sala.

3. CAMARA D€ VIGIA D€ LA ENTRADA

Esta pequefia habitaciéon esta vacia, excepto por los muchos
escombros acumulados en sus muros (parte de los derrum-
bamientos que se han producido en techo y paredes). En el
muro sur, cerca de la esquina suroeste, hay un pequeiisimo
hueco en la pared a través del cual se filtra un fino hilo de luz.

Desde este hueco en la pared puede espiarse la entrada a la
torre. Aqui siempre hay apostado un kobold que dara la
sefial de alarma a sus compafieros para que se apresten al
combate en el parapeto del pasillo de entrada.

4. DABITACION De 1A TRAMPILLA
oculTA
Cuando los personajes se encuentren frente a esta puerta,

podremos leer el siguiente parrafo, siempre que no hayan
abierto atin la puerta principal y descubierto la emboscada.

Una recia puerta de madera os cierra el paso. Un silencio
extrafo e impropio permea el ambiente, sélo roto por
unos murmullos ahogados que parecen provenir desde
detrds de la puerta principal al fondo del corredor

Esta puerta estd protegida por una trampa de aguja enve-
nenada. Cualquier ladron que intente abrirla sufrird 1d4
puntos de golpe y quedara paralizado durante cinco turnos
si no logra descubrirla.

Tras abrir la puerta, os encontrais en una habitaciéon de
medianas dimensiones, de unos 18 x 21 metros aproximada-
mente. Nada hay en la cimara que merezca vuestra atencion,
excepto un gran montdn de cascotes, tablones y harapos en
el centro de la estancia.

Hay una trampilla secreta hibilmente oculta en el suelo,
bajo algunos harapos llgeros (para facilitar su ocultaciéon y
apertura desde abajo), mas o menos en el centro de la sala.
Este es el acceso al nivel subterraneo de la torre.

3. CAMARA ANEXA A LA COCINA

Esta habitacién no presenta mobiliario alguno, encontran-
dose parcialmente cubierta por cascotes y piedras desprendi-
das de muros y techumbre.

G. COCINA Y ALMACEN

Cuando los personaje entre aqui, pasaremos a leer esta
descripcion:

Sin duda alguna, os encontrdis en la cocina. El fuego
crepita en el hogar y préximos a él se amontonan cajas,
calderos, fardos, sacos de vituallas, utensilios de cocina,
barriles pequerios y grandes para conservar liquidos, be-
bidas, grasa de manteca y aceites. En medio de la estancia
hay una mesa alargada preparada para acomodar a me-
dia docena de comensales, aparte de otra mds pequefia
y redonda. Sobre ambas hay una cantidad considerable
de cuchillos de cocina, platos, bandejas, fuentes, vasijas
de barro, desperdicios e inmundicias que desprenden un
olor nauseabundo. Varias criaturas menudas deambulan
nerviosas, escondiéndose tras el mobiliario, armadas con
garrotes y cuchillos de cocina.

Los kobolds que encontraran aqui los aventureros son los
sirvientes que hace las veces de cocineros. Se defenderan en
la medida de sus posibilidades, usando armas que encuen-
tren a mano entre los utensilios propios de su oficio, como
cuchillos de cocina y garrotes.

KosoLbs cocINgeros (3): CA 7 [12], DG 1/2 (2 pg), ATQ 1
x cuchillo (1d4), BA 0, MV 9, TS G1, ML 8, VT 50 mo, AL
Caotico, PX 5.

7. ESTANCIA COMUN

Esta parece ser la cdmara mds importante del complejo,
al menos si considerdis su amplitud. Justo frente a voso-
tros, en la pared oriental, entre dos columnas grandes,
hay un pozo de mamposteria. Algunos cascotes y es-
combros de piedra se encuentran esparcidos por la sala.
A vuestra derecha, cerca del arco de entrada, veis mds
de media docena de jergones rellenos a modo de rudi-
mentarios camastros. Junto a los mismos, se a’15tr1buyen
algunos recipientes, cajas, arcones pequenos, amén de
un gran montén de vestiduras y prendas hechas jirones.




En los arcones de los kobolds, inusualmente ordenados
(gracias a los desvelos del acolito de Orcus encargado de
controlarles), los aventureros hallaran: un zurrén pequefio
de lino tintado en azul oscuro con un cordel para cerrar-
lo, un juego de guijarros pequefios coloreados, una baraja
visirtani de cartas de pasta de cafiamo resinado, un par de
vasijas cortas de barro cocido, un bacinete ovalado limpio,
tres navajas de afeitar con las hojas desgastadas pero afiladas,
un camafeo barato mostrando un circulo negro sobre fondo
violeta oscuro (tasado en diez monedas de oro), un mechén
de pelo rojo anudado con cinta negra, una tarrina de metal
fino que contiene una pomada blanquinosa con olor a al-
mendras (pomada de curacidn, si se aplica sobre una herida
cura 1d6 puntos de golpe y es capaz de neutralizar veneno
como el conjuro homénimo), una pipa de maiz requemada
con la boquilla amarillenta y la cazoleta ennegrecida por el
uso, y una bolsita de tafilete engrasado llena de unas hojas
extrafias, algo resecas, parecidas al tabaco, con un aroma
muy agradable (hierba del diablo, puede fumarse: efecto
inicial -1 punto de SAB, efecto secundario se obtiene un
bonificador +2 a la FUE durante 1d4 horas), 25 monedas de
oro, 98 monedas de plata y 151 monedas de cobre.

8. DABITACION PRINCIPAL

Unos gruesos barrotes separan esta estancia alargada de la
camara comun del pozo. Esta suerte de cancela se alza me-
diante una pequefa polea a la derecha del arco de la puerta
que puede inutilizarse con un candado, aunque ahora mis-
mo puede usarse sin problemas.

Se torna evidente para vosotros que esta habitacién hace
las veces de dormitorio. Hay una confortable cama en
un rincén, junto a una pequefia cémoda y un par de
alfombras de lana. Cerca también podéis ver un arcén
pesado de gruesos maderos de roble. Junto al muro oeste
hay un armario grande, una mesa pequefia y un barrefio
lleno de agua turbia.

Aqui vive uno de los acélitos de Orcus, que se encarga de
ordenar, instruir y controlar a los kobolds sirvientes en el
primer nivel. Los kobolds nunca bajan al nivel subterraneo.

CririGo acoLro pE Orcus (1): CA 6 [13], DG 1 (4 pg),
ATQ 1 x daga (1d4), BA +1, MV 9, TS CL1, ML 9, VT 100
mo, AL Caético, PX 15. Conjuros: curar heridas leves. Este
clérigo guarda en un bolsillo de su tinica una llave que abre
el arcon y otra segunda llave para el candado de la puerta.

Si los jugadores deciden buscar en el arcon y la bafiera, des-
cubriran los siguientes objetos:

El arcén estd cerrado con llave. Dentro se puede encontrar
23 monedas de oro, 49 monedas de plata, 69 monedas de
cobre, un brazalete de plata y cobre con una serpiente tallada
en filigrana dorada, un pasador para el pelo fabricado en
electro y con dos perlas (falsas) engarzadas, una cuchara de
madera con reborde de filo de oro, una calceta de algodén
forrada de tafilete, un juego de agujas de coser muy finas
hechas en hierro pulido, un par de carretes de seda, un jue-
go de babuchas de serraje de vaca bordadas con una “V”
invertida, un espejo de mango pequefio, unos pendientes
de arandela grandes y dorados (tasados en una moneda de
electro), dos camisas de lana, un cepillo para ropa hecho de
hueso de animal, un cascabel plateado y un e]emplar de un
libro con tapas de piel color verde oscuro titulado “Historia
de Robleda, la perla de la Marca”.

Dentro de la bafiera, escondida en el agua turbia, hay un ma-
ravilloso punal de aguzada hoja de metal pulido, encastrada
en un mango dorado tachonado con plaquitas de marfil
grabadas con pequeiiisimas escenas representado escorpio-
nes. Es una daga magica +1.

SUBTERRANEO D€ 1A
TORRE O€ LA CIENAGA

En este nivel subterraneo se encuentran Cartaramiin y las es-
tancias principales de los acolitos, sus celdas y el almacén de
provisiones. Cartaram{in se encontraran aqui la mayor parte
del tiempo, trabajando en su laboratorio, que también hace
las veces de cAmara de tortura. Sus planes pasan por ganar
poder para controlar a las criaturas no muertas que habitan
en la cripta y establecer alli, en tan maligno y lagubre lugar,
un templo a Orcus.

L RAMPILLA D€ Acceso Al Nrvel
SUBTERRANEO D€ LA TORRE

Entre los cascotes, perfectamente disimulada bajo unos
jirones de arpillera, harapos y una gruesa red de pesca
vieja y deshilachada, habéis descubierto una trampilla
de madera en el suelo, dispuesta con bisagras de bronce
y una arandela de hierro ennegrecido. La portezuela del
suelo se abre tirando de la anilla hacia arriba, descu-
briendo una rampa de piedra desgastada con pequefios
escalones romos y redondeados. Una fria y hiimeda co-
rriente de aire enrarecido os golpea en la cara segiin os
asomdis para mirar hacia abajo, mientras escuchdis un
sordo murmullo lejano que se percibe a duras penas,
como si se tratase de un tambor con la caja destemplada
que fuera golpeando siguiendo un extrafio patrén.

Ser4 necesaria una tirada de habilidad de DES para no resba-
lar en la escalera y caer produciéndose 1d6 puntos de golpe...
y ruido, que podria alertar a los habitantes del nivel inferior.

Una vez descendida la escalera, un estrecho y oscuro pasillo
se abre ante los aventureros. El quebrado sonido lejano pare-
ce percibirse ahora con mas intensidad

2. AIMACEN

A vuestra derecha, segiin avanzdis hacia el recodo del
gélido corredor, podéis ver una puerta grande fabricada
con gruesos listones de madera de roble, reforzados con
una banda de hierro verdoso y hiimedo que cruza la
puerta en diagona] rematada con tachones broncineos.
La puerta esti cerrada. Hay un ojo de cerradura en su
lado derecho, a vuestra izquierda.

Esta puerta estd cerrada con llave, la cual siempre guarda
Cartaramiin consigo.

St los jugadores consiguen de alguna manera abrir la puerta,
lee el siguiente parrafo:

Una vez abierta la puerta, descubris que tras ella se abre
una habitacién de planta rectangular de nueve metros
cuadrados. El suelo de la estancia esti moderadamen-
te limpio y en las paredes hay pebeteros con cabos de
antorcha ennegrecidos que parecen utilizarse con cierta
frecuencia. Apilados contra la pared opuesta al muro




donde se encuentra la puerta, hay no menos de una
docena de barriles grandes con aros de hierro y tapones
grandes de corcho. A vuestra derecha, junto a la pared
ennegrecida se amontonan un buen niimero de sacos
de estraza cubiertos por una fina capa de polvo blanco
y fino. Aparte de esto, hay sacas y bolsas de cuero mis
pequerios conteniendo diversos alimentos y especias:
romero, espliego, costales de sal y aziicar de remolacha,
trigo tostado, mazorcas de maiz, pescado salado, barri-
letes de cerveza turbia, dnforas de vino blanco, tinto y
dulce y licor de orujo y patatas.

RECODO DEL CORREDOR

Al torcer en el recodo a vuestra izquierda, el pasillo con-
tintia unos veinte metros para acabar en un muro de
piedra tosca. Al inicio del corredor hay dos puertas de
hierro, Ia una frente a la otra. Ambas se encuentran bas-
tante deterioradas, mostrando grandes zonas oxidadas
y sendas cerraduras gruesas con tachones negros redon-
deados. Un poco mais all4, en el muro a vuestra diestra,
hay tres puertas mas, con paneles de madera embutidos
entre recios barrotes.

Esta estancia es usada como almacén principal del complejo  Todas las puertas estan cerradas, pero sin cerrojo.

y puede servir para abastecer de alimentos a los jugadores.
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3. SALA O€ TORTURAS

La estancia es de planta rectangular, amplia, con el techo
abovedado de ladrillo visto encarnado. En el centro hay
una gran mesa de madera maciza, con remaches de hie-
rro en sus esquinas de las que cuelgan gruesas cadenas
rematadas con grilletes. La mesa tiene unas manchas ma-
rrones en su parte central, que es ligeramente céncava.
En Ia pared de enfrente, mas alejado de vosotros, a la de-
recha, veis una especie de arcén vertical broncineo, con
forma de catafalco antiguo, en cuya tapa se ha escu]p1do
una talla basta de una mujer de rostro inexpresivo vesti-
da con un tinica rala y sencilla. Una rendija delgada se
abre en el metal a la altura de los ojos de la mujer. Cerca
del singular arcén, en la esquina nordeste de la estancia,
hay un gran pozo de forma cuadrada en el suelo. Frente
al mismo y préximo a la mesa central, hay un artefacto
de madera provisto de un mecanismo de poleas y cuer-
das con aspecto siniestro. En el rincén opuesto al pozo,
junto a la pared oeste, hay una pequefia mesa de madera
con nichos llenos de herramientas diversas, como mar-
tillos, tenazas, punzones, escoplos, clavos, brochas, lijas,
berb1qu1€s sierras, agujas, un yunque y algunas pocas co-
sas mas. Cerca de la mesa de trabajo hay un gran arcén
de madera oscura reforzado con bandas de acero grueso
y cerrado con un candado. A un lado del bail podéis ver
un camastro cubierto por una manta de lana.

Generalmente encontraremos a Cartaram@n en esta habi-
tacién, trabajando en sus malvados planes o torturando a
alguna pobre criatura (hay herramientas de tortura que el
lector habra identificado en el texto, como ese catafalco de
metal esculpido en forma de mujer que es en realidad un
artilugio de tortura conocido generalmente como dama de
hierro), o bien descansando, pues emplea esta cimara como
alcoba. Cartarami(in es un peligroso clérigo de Orcus que ha
ocupado la torre con su banda de fieles kobolds y acolitos
como base de operaciones. Sus planes pasan por convertir
la vieja atalaya en una capilla consagrada al tenebroso dios
de los no-muertos y atraer seguidores a su culto. Ocasional-
mente, hay un 30% de posibilidades de que Cartarami(n
esté aqui acompafiado por uno de sus cuatro acélitos, que se
encuentran generalmente en otro lugar, bien en el primer ni-
vel ordenando las tareas de los kobolds o en el subterraneo,
ocupados en otros trabajos.

CARTARAMUN. CLERIGO HUMANO DE NIVEL 3: CA 2 [17], DG
3 (14 pg), ATQ 1 x martillo magico (1d4+1), BA +2, MV 9,
TS CL3, ML 9, VT Ver texto, AL Caético, PX 25. Conjuros:
Causar miedo, Curar heridas leves, Encantar serpientes. Per-
tenencias y tesoro: Martillo magico +1, 40 monedas de oro
y 71 de plata, 1 pocion de Curar heridas leves, 1 pergamino
de Curar enfermedad, cuatro llaves (una para las celdas, otra
para el candado del arcon, una tercera abre el almacén y la
cuarta servird para acceder a la cripta).

Dentro del gran arcén no hay gran cosa, excepto una peli-
grosa serpiente escupidora que guarda aqui el malvado cléri-
go de Orcus y que atacard inmediatamente a quien ose abrir
el batl, exceptuando al propio Cartaramiin.

Cosra EscupPiDORA: CA 7 [12], DG 1 (6 pg), ATQ 1 x mor-
disco (1d4 + veneno) o escupitajo (1d4 + veneno), BA 0,
MV 9, TS G1, ML 7, VT Ninguno, AL Neutral, PX 13. Ver
descripcion en el capitulo de monstruos.

4 . CAMARA D€ LA GUARDIA

Del interior de esta habitacion proviene el extrafio murmullo
que los aventureros escucharon por primera vez al descender
de nivel. La puerta esta cerrada sin llave, asi que puede abrirse
con facilidad. En esta habitacién hay dos acolitos de Orcus,
sirvientes de Cartaramiin, que atacaran a cualquiera que per-
turbe sus oraciones. Los clérigos y acélitos de Orcus pueden
usar armas de filo cortante, debido a la naturaleza diabélica
de su dios, que favorece el derramamiento de sangre.

CLERIGOS ACOLITOS DE Orcus (2): CA 6 [13], DG 1 (4 pg),
ATQ 1 x daga (1d4), BA +1, MV 9, TS CL1, ML 9, VT
100 mo, AL Cadtico, PX 15. Conjuros: curar heridas leves.
Conjuros: curar heridas leves. Tesoro: cada uno de los acé-
litos guarda en su tunica una llave de latén para abrir su
correspondiente celda.

Una vez los aventureros abran la puerta, lee el siguiente parrafo:

Dos humanos ataviados con tinicas negras rezan al
unisono una salmodia siniestra, mientras uno de ellos
golpea un pequefio tambor confeccionado con piel hu-
mana y huesos.

Nada mas acceder a la estancia, los acolitos cesaran sus ple-
garias y atacaran de inmediato a los invasores. Cuando los
aventureros hayan acabado con los acélitos, sigue leyendo el
siguiente parrafo:

Esta habitacién estd llena de pequerio mobiliario ristico
fabricado en madera oscura y nudosa. Podéis ver una
mesa rodeada de taburetes. En las paredes hay estanterias
para pequefios objetos cotidianos, como ropajes, trozos
de lona, vasos de barro, un bacin esmaltado, jarras de
cuello de cafia, cepillos para la ropa y cintas de cuero.
Frente a vosotros, contra la pared, hay un armario ropero
de madera listada y lijada. Dentro del armario sélo po-
déis encontrar un buen montén de ropas sucias diversas,
calcetas y unas babuchas malolientes. En un rincén hay
amontonada una armadura completa de buena factura y
una gigantesca maza, aparte de un buen par de botas, una
capa de color negro, una daga de plata y una mochila.

La armadura completa esta especificamente construida para que
pueda ser vestida exclusivamente por un personaje humano.

5. CeloA

Las puertas de gruesos barrotes han sido cubiertas por paneles
de madera ennegrecida y barnizada con una sustancia mate
de color amarillento. Cada una de la puertas de las tres celdas
dispone de una cerradura de latén forjada en forma de cir-
cunferencia pintada de color negro, dando un basto acabado
granulado al mecanismo y los embellecedores exteriores.

Estas viejas celdas, utilizadas otrora para encerrar a los cau-
tivos apresados por la guarnicién visirtani, hoy han sido
parcialmente remodeladas para convertirlas en coémodas
alcobas. Disponen de un jergdbn de lana sobre una tarima
de madera, cerca de la cual hay una mesilla con patas cortas
recubiertas de chapa de hierro fina. También hay un armario
ropero contra la pared, frente a la puerta. En cada celda hay
un pequefio baul provisto de cerradura.

Las puertas se abren con una de las llaves de laton en po-
sesion de Cartaramiin, o las correspondientes llaves de los
acolitos. Estas celdas sirven como alcobas para los acolitos.




ARCON HABITACION O€ LA 1ZQUIERDA

Una peligrosa trampa protege el batl (trampa de explosion
de energia negativa 2d8 puntos de golpe a todos los que estén
en un radio de tres metros, tirada de salvacién contra conju-
ros para mitad de dafio). Dentro del arcon hay los siguientes
objetos: 125 mo, 296 mp, un matraz de loza conteniendo un
liquido azul verdoso y etiquetado como “Licor de liche de
Ungoloz” (en realidad, una pocién de Curar heridas graves),
un pequefio tubo de cristal, muy fino y transparente, sellado
con lacre rojo que guarda un polvo rojizo (al mezclar con agua
produce un humo rojo y asfixiante que provoca 6d6+4 de
dafio por veneno, tirada de salvacion contra veneno para mita
de dafio), un botecito de madera relleno de algodon en cuyo
interior podéis hallar una diminuta bolita amarillenta pareci-
da a una semilla de algtin tipo (es una semilla de almizclefia
amarilla), cepillo de oro pulido para el pelo (valorado en trein-
ta mo, tasacion CD 12), un cilindro de madera de un palmo
de largo, extremadamente pulido, barnizado con unas resinas
suaves y deslizantes que han sellado perfectamente los poros
de la madera. También encontraran aqui los aventureros unos
calzones de lino, camisetas holgadas con cordones, un par de
tlnicas negras con ribetes violetas, y una nota en pergamino
que dice asi: La tnica luz de Visirtin es la sombra de la Marca.

ARCON DABITACION CENTRAL

Un trampa magica protege el batl (trampa de enfermedad, por
contacto trasmite la rigidez vil, incubacién un dia. La piel de la
victima se endurece, otorgandole un bonificador +1 de armadu-
ra natural a la CA, veinticuatro horas después de que empiece
la infeccién. El segundo dia este +1 se convierte en un +2 a la
armadura natural. La tercera jornada la armadura se convierte
en +3, pero la victima recibe un penalizador -2 a la DES. Cada
dia subsiguiente la piel de la victima se vuelve cada vez mas
rigida, afiadiendo un bonificador +1 de armadura natural y un
penalizador de DES -2, ambos acumulativos. Esto continua
hasta que la DES de la victima desciende a 0, indicando que su
carne, cada vez mas sélida, le ha inmovilizado. En este punto
la victima muere de asfixia. Aparte de la trampa, los jugadores
conseguiran una pequefia cajita de pasta blanca con dos peque-
flos gusanos resecos y rigidos en su interior (es al antidoto de
la enfermedad de la rigidez vil), una cinta negra con pasador
de astilla de ébano para el pelo, un collar de cuentas fabricado
en una aleacion metalica pesada de color dorado bruifiido, una
frasqueta de madera rectangular para guardar pergaminos y
plumas, un tintero sellado con plasta vegetal, una dovela de
piedra labrada en figura de cufia, un corpifio de dril tejido de
algodon de Neferu, una frasca mediana con un liquido espeso
y aceitoso de color violaceo (pociéon de Sanar), un barra de
una sustancia semisolida de color certleo y fragante aroma a
lavanda envuelta en pasta bruta de papel (maquillaje facial es-
pecial que cuando se lleva confiere un +1 al CAR durante 1d4
horas), un pergamino de Respirar bajo el agua y una pequefia
esfera cerAmica cuidadosamente depositada entre algodén y
musgo esponjoso (rellena de explosivo alquimico, que cuando
se arroja como arma deflagradora, estalla produciendo 2d6 por
fuego a todos los sujetos en un radio de 3 metros).

ARCON HABITACION D€ LA DERECHA

Una cerradura mantiene a buen recaudo los artefactos de este
batl. Contiene 125 mo, una gargantilla de oro y plata, un
pergamino de Oscuridad, un vial de vidrio verde etiquetado
como “veneno de ojos derretidos” (s6lo tiene efecto si se apli-
ca en una herida o se ingiere, produce ceguera si se falla una
tirada de salvacién contra veneno), una bolsita llena de fresca
hierba ennegrecida y hiimeda conteniendo un repugnante

globo ocular humano perteneciente a un nifio (ojo de nifio
humanoide, componente adicional para conjuro, si se aplica
tiene un 20 % de posibilidades de doblar la duracién de un
conjuro), un escalpelo metalico de excelente factura, un bloque
del tamafio del pufio de un gnomo de plomo para derretir,
un bote de cerAmica torneada de cuello alargado que guarda
un liquido anaranjado que desprende un ligero vapor frio
a través de su capuchoén de estraza (el bebedor debe superar
una tirada de salvacion contra paralisis o quedara estéril), una
excelente daga con la hoja de singular metal azulado pulido
(daga magica +1, brilla cuando siente proximo a un dragén) y
una pelota de cera amarillenta con un alfiler clavado en ella.

6. €L ANGOSTO PASADIZO DACIA LA
CRIPTA OLVIOADA

La puerta secreta que da acceso a esta zona del complejo
esta habilmente oculta y resultard dificil descubrirla. Una
vez se localice el mecanismo de apertura de la puerta, un
panel corredizo de piedra se movera con dificultad a un lado
dejando el paso franco. Frente a la puerta hay una trampa de
hoja cortante que surgira del techo golpeando a quien se en-
cuentre frente a la puerta. La trampa se activard con un uno
en una tirada de 1d6. El Narrador debera efectuar esta tirada
de activacién por cada personaje que atraviese el umbral de
la puerta. Si la trampa resulta activada, una afilada hoja con
forma de guadafia descenderad con violencia causando 1d8
puntos de golpe a la victima, con un 25% de posibilidades
de amputar una extremidad, a eleccién de Narrador.

Tras descubrir Ia puerta secreta corrediza, ante vosotros se abre
un angosto pasadizo excavado en la roca viva del subsuelo
que desciende hacia la oscuridad. La suciedad impregna toda
su superficie, telarafias gruesas y polvorientas se enredan en-
tre el suelo, el techo y las rugosas y hitmedas paredes laterales.
Un ligero y apenas audible murmullo gutural se oye entre el
suave ulular de una leve corriente ventosa y fria que proviene
de las profundidades. La oscuridad es total en la Iigubre
espelunca, sélo rota por la fuente de luz que portiis.

A mitad del pasadizo hay una ingeniosa trampa de pozo
muy bien camuflada. Si se activa la trampa (1-2 en 1d6),
al pasar el siguiente personaje sobre la lapida de piedra, la
misma se abre cayendo la victima a un foso de nueve metros
de profundidad (3d6 puntos de golpe) que se abre a una
pequefia cueva subterranea por donde fluye una corriente de
agua fria. El agua, sucia y oscura, llega hasta el pecho de un
humano de tamafio medio. El agua est4 infectada por lodo
verde, que afectard de inmediato a la victima.

Lopo verDE: CA -, DG 2 (11 pg), ATQ 1 x toque (ver des-
cripcion), BA +1, MV 1, TS G3, ML 7, VT 500, AL Neutral,
PX 30. La tinica forma de dafar al lodo verde es con frio o
con fuego. Los acidos del lodo verde corroen y destruyen la
madera y el metal en seis asaltos, aunque sean de naturaleza
magica, pero no afectan a la piedra. En contacto con la piel,
el lodo se pega a ésta y comienza a extenderse hasta cubrir a
la victima en cuatro asaltos. El lodo no se puede despegar de
la piel, inicamente puede quemarse para destruirlo. Quemar
el lodo verde cuando ya esta sobre la victima causa mitad de
dafio al lodo y mitad de dafio a la victima.

Continudis descendiendo unos ocho o nueve metros por
el estrecho pasadizo hasta llegar a un ensanchamiento de
la gruta que termina en unas masivas puertas dobles de
piedra finamente talladas. La puertas estin adornadas
con cenefas que muestran diversas escenas horribles de




personas moribundas retorciéndose de dolor sobre un
paramo humeante, mientras el suelo, cuarteado y reseco,
se abre segiin una hueste de infames esqueletos emerge
agitando sus brazos famélicos a un cielo oscuro que
escupe rayos infernales. Sobre este conjunto de cenefas
rectangulares, dentro del semicirculo superior de las
puertas rematadas en arco, observiis la talla en piedra de
una tenebrosa y horrible criatura esquelética, enfundada
en una raida tinica negra, que mira al infinito con unos
ojos tefiidos de un rojo sanguinolento desde su asiento
megalitico de piedra. Ba]o el huesudo ser y su enorme
trono, leéis una inscripcién grabada en visirtani que dice
asi: Ia muerte es dulce, pero su antesala es cruel.

Hay una trampa magica activa que provoca paralisis en las
puertas. Cualquier personaje que toque las mismas sin haber
desactivado la trampa, quedard paralizado durante una se-
mana sin falla la tirada de salvacién contra paralisis.

Esta pequenia cripta era la razén por la que Cartaramiin
se interesé por la torre. En ella se encuentra enterrado un
poderoso derviche (clérigo) visirtani adorador de Orcus.
El ladino Cartaramiin supo de la existencia del mismo
gracias a sus estudios en la logia secreta de Osman y
viajé hasta aqui con sus acélitos para ocupar la torre y
aprovechar el aura sacrilega de la vieja cripta para consa-
grar su templo a Orcus. No obstante se encontré con un
problema, pues su poder como clérigo no alcanza para
controlar los muertos vivientes que hay dentro de la crip-
ta, asi que se decidié a seguir trabajando para conseguir
el poder necesario, torturando criaturas de los pantanos,
asaltando a viajeros en el camino y otras maldades. En
ello ocupado, unas semanas atris se topé con el pequefio
grupo de kobolds a quienes convencié ripidamente para
unirse a sus planes. Los kobolds, ante la perspectiva de
alimento, refugio y la proteccién que les proporcionaba
Cartaramin y sus acélitos, no dudaron ni un segundo.

7. 1lA cripTA

Las grandes puertas dobles se abren hacia fuera, tirando
de dos anillas de bronce encastradas en la piedra tallada
de cada hoja. El frio que reina ante las puertas es helador,
tornando vuestra respiracién mds pesada. Una vez franca
la entrada, accedéis a una cimara rectangular enlosada con
grandes placas de marmol oscuro de cuatro por seis metros.
En cada una de sus esquinas, se erige una gran columna
de fuste estriado y ligera éntasis en su parte central. Justo
en el centro de la cimara, hay un pequerio baldaquin de
cuatro pilares sustentando un dosel de piedra que cobija un
catafalco tallado asemejando la figura de un hombre enfun-
dado en una armadura completa de batalla. A izquierda y
derecha de la capilla, diseminados por el suelo polvoriento,
distinguis varios atatdes en mal estado de conservacion,
con tablillas rotas y las tapas quebradas, por las que so-
bresalen piernas y brazos esqueléticos. Un poco mds allj,
hacia las paredes laterales, hay un par de urnas mortuorias
destapadas, donde descansan sendos cadiveres amortajados
en harapos polvorientos. Aqui y alli, veis algunos huesos
desperdigados que parecen de naturaleza humana. Pero no
es esto lo més horrible, pues en la pared opuesta al muro
de entrada, sobre un estrado pétreo de color amarillento,
descansa una figura esquelética, embozada en una tinica
harapienta oscura, sobre un trono de roca grabada, que
mira al infinito con sus ojos de color rojo sanguinolento.

Al penetrar los aventureros en esta sacrilega estancia, de los
atatides diseminados por el suelo se levantan tres esqueletos
armados con espadas cortas que atacaran a los jugadores.
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La tenebrosa figura sentada en el trono es en realidad un
incorpéreo que atacara de inmediato a los aventureros. Este
poderoso muerto viviente es el espiritu del derviche aqui
enterrado, Seram®in d’Urbra.

EsquEeLETos (3): CA 7 [12], DG 1 (6 pg), ATQ 1 x arma
(1d6 o tipo de arma), BA 0, MV 6, TS G4, ML 12, VT 100,
AL Caédtico, PX 10.

INcorrPOREO (1): CA 5 [14], DG 3 (22 pg), ATQ 1 x toque
(pérdida de energia), BA +3, MV 9, TS G4, ML 12, VT 800
mo, AL Caético, PX 50.

Un incorpdreo es un espiritu muerto viviente con la capaci-
dad de habitar en el cadaver de algin humanoide fallecido.
Los incorporeos son seres peligrosos, ya que su ataque puede
producir la pérdida de energia vital a su victima. Con cada
golpe, se pierde un nivel de experiencia o dado de golpe
Una criatura que haya perdido toda su energia se convertira,
a su vez, en un incorpéreo transcurridos 1d4 dias, a las 6rde-
nes de su asesino. A los incorpéreos sélo se les puede atacar
con armas magicas o armas fabricadas con plata.

Si los aventureros logran acabar con el incorp6reo, cosa harto im-
probable, pueden investigar el catafalco para descubrir lo siguiente:

Dentro del catafalco central descansa un esqueleto que se
os antoja muy antiguo, enfundado en una gran armadu-
ra completa de un disefio viejo y extrafio. Las placas de
metal herrumbroso se engarzaban entre si mediante tos-
cas arandelas broncineas imitando pufios cerrados. En la
pieza pectoral se puede percibir, bajo la gruesa capa de
polvo y pequenas larvas de insectos resecas, una talla en
el metal realizada con pavonado de dcido que muestra
la faz monstruosa de una mujer cuyos ojos no tienen
pupilas. La celada del casco esti abierta, mostrando la
calavera del difunto con la mandibula desencajada en
una mueca siniestra. Sus manos esqueléticas descansan
sobre la parte baja del torso asiendo el filo de un gran
espadén enfundado en cuero muy deteriorado y reseco.
En el fuste de la hoja hay unas runas inscritas en piedra
negra pulida que forman las palabras “Pozo de Almas”.

Gran espadén sacrilego +2 contra criaturas benignas. Pozo
de Almas produce 1d4 adicional de dafo a las criaturas bue-
nas que sean golpeadas por este arma maldita. El poseedor
del arma puede lanzar un conjuro de Proteccién contra el
bien una vez al dia conjurado desde el espadén.

Bajo los sillares del trono del “ser de la cripta” hay un com-
partimento secreto que contiene los siguientes objetos: 1.200
monedas de oro, una cimitarra magica +1 con la empufiadura
de oro y marfil, una cota de mallas de bronce magica +1, un
pequeno receptaculo de vidrio con un liquido blanquinoso
sobre el que flota una pequefia esfera cristalina con un licor
encarnado (pocion de Neutralizar veneno), un tubo sellado con
lacre bermellén conteniendo un liquido azul cobalto jaspeado
de blanco (pocién de Sanar), un tarro oblongo, mas largo que
ancho, conteniendo un elixir de color verde esmeralda y fuerte
olor a sandalo (pocién de Restablecimiento). Ya por ultimo, los
aventureros encontrarin una presea tallada sobre una piedra
de color amarillo verdoso que desprende unos tenues e inter-
mitentes destellos ambarinos (confiere un bonificador -1 a la
CA), un pieza hueca de forma cilindrica fabricada en madera
y recubierta de cuero que contiene varios pergaminos: Bola de
fuego, Proyectil mégico, Hablar con las plantas, Luz.
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REGLAMENTO BASICO

La caja que ahora tenéis en vuestras manos es una poderosa herramienta
que, con la ayuda de la imaginacién, os permitird vivir innimeras
aventuras sin necesidad de moveros de casa. Aventuras en la Marca
del Este es un juego narrativo donde cada participante toma el papel
de un intrépido aventurero, como si se tratase de una pelicula donde
los jugadores fueran los protagonistas, pudiendo alterar el curso de
los acontecimientos a placer, y tan s6lo limitados por su imaginacién.
Durante el juego, vuestros aventureros lucharin contra monstruos,
descubririn ruinas perdidas, resolverin misterios y explorarin lugares
remotos ahitos de fortalezas, mazmorras y tesoros de incalculable valor.
Con el tiempo, la fama y reputacion de vuestros héroes crecera a la par
que sus riquezas, ganando niveles de juego segin acumulen experiencia.
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