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Capitalo 1

IntroOuccion

La caja que ahora tenéis en vuestras manos es
una poderosa herramienta que, con la ayuda de
la imaginacion, os permitird vivir innumerables
aventuras sin necesidad de moveros del sal6n de
casa. Este juego, 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 solo limitados por su
imaginaciéon. Durante el juego, vuestros
aventureros  luchardn  contra  monstruos,
descubrirdn  ciudades perdidas, resolveran
misterios y exploraran lugares remotos repletos
de fortalezas, mazmorras y tesoros de
incalculable valor. Con el tiempo, la fama y
reputacion de vuestros aventureros crecerd a la
par que sus riquezas, ganando niveles de juego
seglin acumulen experiencia.

Existen dos clases de jugadores en este juego:
los aventureros y el Narrador. En sentido
estricto, ambos son jugadores y se divertiran por
igual, pero la labor que realizaran seré 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 guidn y sabe cuando
y donde se producira cada acontecimiento
relevante 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 estdn los jugadores, que participan en el
desarrollo de la historia eligiendo el curso de
accion mas apropiado.

De tal manera que un juego de rol no es una
actividad competitiva, pues los jugadores no
compiten 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
Ultimo. 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 jugadores. Un aventurero no
jugador (ANJ), es un aventurero que puede
aparecer puntualmente durante la historia y
cuyas acciones y comportamiento estaran
dirigidos por el Narrador durante la partida.

& wow.TedNasmith.com




ABreoiaturas comuaunes

A lo largo de este manual emplearemos una
serie de abreviaturas para referirnos a términos
de uso comln 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

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, d6...-Dado de 4, 6, etc... Caras

2cQue necesitas para
Jagar?

Para jugar con Aventuras en la Marca del Este
no precisards mas de lo que hay en esta caja. 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 més adelante,
cada jugador, exceptuando al Narrador, debe
poseer una hoja de aventurero que recoja todas
las caracteristicas e informacion de su
aventurero.

Se puede fotocopiar la hoja de aventurero que se
encuentra al final de este libro.

Los dados

En este juego usamos los siguientes dados con
los que resolver las acciones: dados de cuatro
(d4), seis (d6), ocho (d8), diez (d10), doce (d12)
y veinte (d20) caras. Para simplificar, cuando
queremos establecer el ndmero y tipo de dado
necesario para resolver una accion usamos la

siguiente nomenclatura: primero establecemos
la cantidad de dados a lanzar, seguidos por la
letra “d” y el digito 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 y a cuyo resultado tenemos que
sumarle un 5.

En algunas ocasiones se hara necesario hacer
tiradas porcentuales, 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.

Creacion oe
aventUureros

Antes de lanzar a nuestro aventurero en busca
de fama y gloria, debemos dotarlo de las
caracteristicas necesarias que haran de €l un ser
Unico. Para ello tendremos que transformar sus
cualidades humanas a un sistema numérico para
valorar mejor sus dotes y capacidades.

Aunque pueda parecer complicado, no o0s
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.

El siguiente paso es lanzar 3 dados de 6 caras
(3d6) y apuntar el resultado en cada una de las
casillas, en orden descendente, que
determinaran las caracteristicas principales del
aventurero: su Fuerza (FUE), Destreza (DES),
Constitucién  (CON), Inteligencia  (INT),
Sabiduria (SAB) y Carisma (CAR). Este es el
método estandar para establecer las seis
caracteristicas principales, aunque a discrecién
del Narrador pueden usarse otros métodos,
como tirar 4d6 por cada caracteristica
descartando el dado de menor resultado.

Por ejemplo, nuestro amigo Mateo, con el
permiso del Narrador, decide usar este método
alternativo para definir sus tiradas. Mateo
empieza lanzando cuatro dados de seis caras
para establecer la fuerza (FUE). Al tirar los
cuatro dados de seis caras obtiene un 6, 5,3y 2,
Mateo 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 las  siguientes
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 algun 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 y resultard poco apto
para superar los retos que se plantearan durante
las aventuras.

Una vez anotadas las caracteristicas en la Hoja
de Aventurero, debemos fijarnos con atencion
en sus correspondientes tablas, que mostraremos
a continuacion. Cada una de las seis
caracteristicas define un aspecto importante de
nuestro  aventurero, incluyendo  algunos
modificadores que tendremos que considerar y
anotar en nuestra hoja de personaje.

Las seis caracteristicas
principales

Fuerza (FUE)

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

TABLA oe Fuer=A

Modificador alataque,

Puntuacin dafio y forzar puertas*

3 -3

4-5 -2

6-8 -1
9-12 0
13-15 +1
16-17 +2
18-19%* 43

* Todos los golpes exitosos causan al menos 1
punto de dafio.

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

Destreza (DES)

La destreza nos indica la agilidad, rapidez de
reflejos y presteza 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 bonificadores a las tiradas de ataque a

distancia y a la categoria de armadura del &Z)
personaje. @

TABLA oe Descre=A &%
; . %
Modifi- Modifica Modifi- @
cador a la d cador a la P
or ataques ... LZ)
Clase de a distancia* Iniciativa
Armadura (opcional)** @
3 +3 3 D %

_ + N _
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*x* -3 +3 +2 %

Puntuacion

- e ! ' &)
os modificadores sélo son aplicables al k/)
golpe, no al dafio. @
** Estos ajustes s6lo se aplican si se utilizan las %
reglas individuales de iniciativa. Q
*** Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de @
habilidad méas suponen un +1 de bonificador. @

Constitucion (CON) @
La constitucién 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 @
aventureros. @

TABLA oe Constitdcion &)

S
Puntuacién Modificador alos @
puntos de golpe* @

3 3 @

4.5 7 S

a
6-8 -1 &3
9-12 0 ®
13-15 +1 &)

16-17 a
18-19** 43 &'\

. i) R
Un personaje recibird al menos un punto de k/)
golpe porcada 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 habilidad. Esta caracteristica es @
capital para los elfos y magos ya que dependen @
de ella para realizar sus conjuros. Se aplicara el @
namero de inteligencia para conocer el nivel &4



(\'/_\ maximo de conjuros de los lanzadores de
R hechizos.

R TABLA oe Inc€eligenciA

Idiomas Capacidad de

@ Puntuacion .. o,
adicionales comunicacion

Incapaz de escri-
R 3 0 P
% bir, leer y hablar
@ 45 0 Inc'aPaz de
@ escribir y leer

Incapaz de escribir

Capaz de leer y
@ escribir

|
® 13-15* +1
® 1 Conjuro extra

2
({'\ 16-17* +2
® 2 Conjutos extra

_19%
@ 18-19 43

Leer y escribir
Leer y escribir

Leer y escribir

3 Conjuros extra

® * Y asi sucesivamente, cada 2 puntos de
® habilidad mé&s suponen un +1 de bonificador.
® *Conjuros extra de nivel 1

® *Con inteligencia de 12 se llegara a nivel 5 de
R conjuro.

@ *Con inteligencia 13-15 se llegara a nivel 7 de
@ conjuro.

@ *Con inteligencia 16-18 se llegara a nivel 9 de
@ conjuro. (Opcional)

&

Q SaBibqRia (SAB) _ .l

@ La sabiduria es reflejo de la experiencia y
) conocimientos generales del aventurero, su
@ sentido comdn, intuicion y voluntad. Es
(a importante especialmente para los clérigos y
(a exploradores.

% TABLA Ooe SABOURIA
(a Modificador a las Tiradas

@ Puntuacion de Salvacién y a todos
@ los efectos magicos*

R 3 3
@ 45 2
(a 6-8 1
(43 9-12 0
(4\ 13-15 +1

(r{) 16-17 +2
@ 18-19** +3

@ * Estos modificadores son aplicables al origen
(a de todos los efectos magicos, aunque se
@ excluyen los efectos de armas de aliento.

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

Carisma (CAR)

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

TABLA Oe CARsSmMA

Puntuacién Ayudante

reaccion

3 +2
4-5 41l
6-8 +1
9-12 0
13-15 -1
16-17 -1
18-19* -2

4

~N S U AW
O 00| J S L

10

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

Una vez hechas las tiradas para determinar las
caracteristicas basicas, sera necesario escoger
una clase de aventurero, teniendo en
consideracion las limitaciones y requisitos de
cada una de las clases disponibles. Por decirlo
de una manera 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 cdmodos, es momento de calcular los
puntos de golpe de nuestro héroe. Para ello
lanzamos de nuevo un dado, indicado como
dado de golpe al principio de la descripcién de
cada clase, para establecer los puntos de golpe
que tiene nuestro aventurero, y anotaremos el
resultado en la hoja de aventurero. Con este dato
sabremos cuédnto dafio puede recibir nuestro
héroe antes de caer rendido o morir.

A continuacién escribiremos en la misma hoja
todas las habilidades propias de la clase
seleccionada, asi como informacién relevante
que creamos necesaria recordar. En este sentido,
es importante dotar al aventurero de un nombre
por el cual sera conocido, asi como escribir una
pequefia historia de trasfondo personal y una
somera descripcién de su fisonomia (color de
pelo, piel, ojos, estatura, edad, etc.).

En el momento que lo tengamos definido, sera
necesario dotarlo de un equipo acorde a sus
necesidades. Puedes ver una lista con todo el
equipo bésico disponible en el Capitulo 3°:
Equipo. Cada aventurero comienza el juego con
3d8x10 monedas de oro que podra utilizar para
comprar  equipo, armadura |y  armas.

Ajustes de Moral de los
ayudantes



Seguidamente se debera anotar en la hoja de
aventurero las armas y el equipo adquirido.

Edado (opcional)

Para darle mas profundidad al personaje, se
puede incluir este listado, en el cual, se tira la
edad inicial de los personajes segun la raza.

Lista edad inicial de personajes.
Enano 40+4d6

Elfo 125+5d8

Gnomo 100+2d10

Semielfo 20+4d4
Semiorco-14+1d4

Halfling 20+2d6

Humano 18+1d6

Clase oe Armadara (CA)

La clase de armadura, o CA, nos indica lo dificil
que resultara golpear con éxito a nuestro
aventurero, a un ANJ o a un monstruo durante
un combate. La CA es el resultado de restar la
proteccion 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) y el modificador
de destreza. Ademdas existen escudos Yy
armaduras magicas con un modificador que
varia de 1 a 5, este modificador 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
como establecer la CA de nuestro aventurero.
El guerrero de Javi tiene un destreza (DES) de
16, que le otorga un modificador a la CA de +2.
Por otro lado, Javi decidi6 equipar a su
aventurero con una armadura de cota de mallas
magica +2, que otorga una CA de 5. Por lo
tanto, obtendremos la CA final de Guerrero
restando el +2 de mejora a la CA que le
proporciona su destreza (DES), el +2 de
bonificador méagico a la CA 5 que le otorga su
cota de mallas, para un total de CA 1.

Puntos de golpe y dados K
oe golpe %

! o : R
o0s puntos de golpe (pg) nos indican la cantidad S
de dafio maximo que pueden recibir los Q
aventureros 0 monstruos antes de caer @
inconscientes y morir. Cuando vean sus puntos @
de golpe reducidos a 0 la criatura en cuestion @
estara inconsciente, cuando sus pg lleguena -3 0 @
menos morira. Cada clase de aventurero posee @
una cantidad de puntos de golpe determinada. @
Para conocer los puntos de golpe que tiene @
nuestro héroe a primer nivel, hay que lanzar el @
nimero 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 la constitucién ®
(CON). Sucesivamente, a cada nueva subida de @
nivel, se volvera a tirar el dado sumando el k/)
resultado acumulado al total de puntos de golpe. 5,
Por ejemplo, el guerrero de José Luis tiene 1d8 @
de dados de golpe a primer nivel. Lanza el dado @
y el resultado es un 6. Como su aventurero tiene @
una constitucion (CON) de 13, al 6 le afadira @
un +1 quedando con un total de 7 puntos de @
golpe. Cuando vuelva a subir de nivel, José Luis @
debera sumar a ese 7 (el total de sus puntos de @
golpe completos) al resultado de una nueva @
tirada de 1d8 mas su bonificador de @
constitucion (CON) que, como hemos visto, es @
un +1. @
Al igual que los aventureros, los monstruos de ®
este juego también disponen de puntos de golpe ®
y dados de golpe, aungue funcionan de una @
manera un poco diferente. Para aprender mas ®
sobre ello, debéis acudir al Capitulo: Monstruos, @
donde se explica con mucho méas detalle este @
asunto. g

Daodos oe golpe %
Avanzados (opcional) )

Si el Maéster permite esta regla opcional, @
algunas clases (no todos) usan mayor DG en @
lugar de los que se enumeran anteriormente. ®
El Maéster debe considerar esta implementacion ®
con cuidado  porque  puede  afectar ®
significativamente el juego en niveles mas >,
bajos, y hasta cierto punto en niveles mas altos. —)
Estas decisiones estan a la entera discrecion del @
S
Master. @
Consulte la tabla a continuacién para obtener @
DG avanzado. @
* QOpcional, un +3 a partir de nivel 9 para @
clases guerrera. @



(\'/_\ Dado de 12 Barbaro

V/Q Dado de 10 Guerrero

= Paladin
% Explorador
\AQ Samurai

® Enano
_@ Semiorco

R Dado de 8 Clérigo
Lt/) Druida
@ Elfo

3 Semielfo
@ Halfling

L‘/g Gnomo
L‘/_q Elfo oscuro

Dado de 6 Ladrén
% Asesino
4 Ninja
La Bardo
(‘/) Monje

@ Dado de 4 Mago

® Tiradas oe saloacion

@ En ocasiones, nuestros aventureros sufriran
@ diversos efectos adversos o tendran que superar
@ alggnas dificultades en su camino que, sin ser
@ estrictamente  atagues fi5|§:os, puedgn ser un
@ serio peligro para su mtegrldad_. Imagina que en
@ pleno combate, un conjurador intenta
C petrificarte mediante su magia, (tendras
' suficiente fuerza de voluntad para repeler su
La ataque? En esos casos, y otros como el ataque
La de los dragones, los venenos y diferentes
® acciones magicas, sera necesario recurrir a una
(a tirada de salvacion que consiste en lanzar un
(a 1d20 y afadir los bonificadores, o
gq penalizadores, tal como viene explicado en el
) Capitulo de Combate.

)

(a Alineamientos

(a Ademas de seleccionar la clase de nuestro
@ aventurero, sera  necesario  escoger un
(a alineamiento para el mismo. En el juego cada
(a aventurero creado por los quadores, asi como
@ monstruos o aventureros no jugadores posee un
3 alineamiento determinado. El alineamiento es
R
@ una herramienta que nos servird 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
b Vi
& aventurero, comportamiento y criterio sobre el
(C orden y la sociedad que le rodea.
y q
% Existen tres alineamientos basicos: legal,
A neutral y cadtico.

Legal

Los aventureros que escojan este alineamiento
creen con firmeza 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 paladin que
pelee, a riesgo de su propia vida, por defender a
sus compafieros sin reparar en su propia
seguridad y sin esperar nada a cambio, es el
perfecto ejemplo de un aventurero legal.

Neatral

Los aventureros que decidan ser neutrales estan
convencidos de la necesidad de equilibrio entre
el bien y el mal. Por ello, segun el caso, pueden
cometer actos malvados o benignos. Para que se
entienda perfectamente: estos aventureros
suelen ser fieles a la popular méaxima de que el
fin justifica los medios. Un buen ejemplo de ello
pueden ser los ladrones de un grupo de
aventureros, capaces de robar un objeto al
burgomaestre y de morir salvando de una
trampa a un compariero.

Cadtico

Los aventureros cadticos son diametralmente
opuestos a los legales, es decir: malvados en su
fuero interno, egoistas, anteponiendo su propio
interés y beneficio a todo lo demés. 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 opinion 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.

Pauntos oe Experiencia

Los puntos de experiencia (PX) son muy
importantes en el juego, ya que permiten subir
de nivel y, por tanto, ganar poder para nuestro
aventurero, tal como viene indicado en sus
tablas correspondientes. Al subir de nivel, una
vez alcanzados los puntos de experiencia
exigidos para ello, los magos ganardn mas
conjuros, los guerreros aprenderan a luchar con
mas fiereza y, en general, todos los jugadores
obtendran algun beneficio. Es una manera de
determinar que, a medida que los aventureros
van  concluyendo  misiones,  adquieren
experiencia y destreza en sus diferentes artes. Al
acabar con éxito sus aventuras, conseguiran
puntos de experiencia que seran concedidos por
el Narrador.



Hay dos formas de conseguir puntos de
experiencia:

1) Acabando con monstruos y ANJs.

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 tasacién en monedas de oro para
convertir el resultante en puntos de experiencia.
El total de tesoro recuperado se sumard y
convertira en monedas de oro dividiendo el
resultado en  puntos de  experiencia
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
conseguido por recompensas, pagas, impuestos,
tasas 0 ganancias comerciales tampoco sera
computado para obtener puntos de experiencia.
Tampoco seran convertidas a PXs las monedas
de oro obtenidas mediante la venta de objetos
méagicos 0 mundanos que pertenecieran a
aventureros jugadores, aventureros no jugadores
(ANJ) o mercenarios contratados que hayan
muerto en el transcurso de la aventura.

Ademas si los aventureros son ayudados por
ANJs en un encuentro los puntos de experiencia
se dividiran entre todos los que participaron
activamente en el encuentro incluyendo ANJs.
Todos los monstruos, 0 ANJs, que derrotemos
durante la aventura (no necesariamente debemos
matarlos, a veces serd suficiente con hacerlos
huir, engafarlos o derrotarlos de alguna manera)
nos proporcionardn puntos de experiencia
basados en el poder en dados de golpe (DG) del
mismo, incluyendo un bonificador en puntos de
experiencia por cada habilidad especial que
posea (por ejemplo, aliento de fuego, mirada
petrificadora, etc.) La tabla de abajo nos
ayudard a la hora de otorgar puntos de
experiencia.

El primer paso para calcular los puntos de
experiencia es anotar el nimero 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 continuacion
multiplicaremos la cantidad de habilidades
especiales que posee el monstruo 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 experiencia
que nos otorgara el monstruo en cuestién, 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 sera dividida
equitativamente entre los aventureros jugadores.
En la seccidon 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 podrd ademas decidir otorgar
puntos de experiencia 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 mé&s en un solo encuentro. 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.




TABLA Ooe Punt€tos oe ExperiencA por Mons€ ruos

DG del Monstruo

menos de 1
1

~N o g 0N

8
9-10
11-12
13-16
17-20
21*

*Para monstruos con 22 dados de golpe
0 superiores, agregar 250 PXs
acumulativos por la base y categorias
adicionales.

Experiencia
(Reglas opcionales)

En el trascurso de sus peripecias, los
aventureros tienen dos maneras de obtener
puntos de experiencia: derrotando enemigos y
obteniendo tesoros. No obstante, es posible que
algunos Narradores y jugadores también quieran
recompensar la interpretacion, las decisiones
inteligentes y el valor de los aventureros, para lo
cual se ofrecen a continuacién una serie de
reglas opcionales. Hay que tener en cuenta que
estas reglas permiten ganar méas puntos de
experiencia al final de cada partida, lo que hara
mas facil a los aventureros progresar de nivel;
por ello, corresponde al Narrador elegir cuales
de las siguientes reglas aplicara en sus sesiones
de juego. De igual modo, en caso de que haya
alguna duda sobre si una accién o interpretacion
merece ser premiada con puntos de experiencia,
seré el Narrador quien tenga la dltima palabra.

PX Base PX Adiciones /
habilidades
5 1
10 3
20 9
50 15
80 55
200 150
320 250
440 350
560 500
1.000 700
1.200 800
1.500 900
2.250 1.000
3.000 2.000

MooifFicador por
cardacteristicas

Hay personas que estdn méas dotadas que otras
para la aventura, por lo que les puede resultar
mas facil (o complicado) subir de nivel. Por lo
tanto, cuanto mas alta sea la puntuacién de un
aventurero en la caracteristica principal de su
clase, mayor serd el ndmero de puntos de
experiencia que recibira al final de la partida.
Cuando una clase tenga varias caracteristicas
principales, el Narrador solo tendrd en cuenta
aquella con la puntuacién mas alta.

TaBla Modificador por

cardacteristicas
Puntuacion de la Bonificador/Penalizador
Caracteristica Principal | @l total de puntos de
experiencia por partida
6 0 menos -20 %
-10 %
7-8
9-12 No vatia
13-14 +5 %
15 o0 mas +10 %




Acciones e ideas

Realizar acciones relacionadas con la clase de
los aventureros, emplear con inteligencia las
habilidades especiales, realizar una buena
interpretacion o tener buenas ideas pueden
conllevar una recompensa siempre y cuando
ayuden al desarrollo de la partida.

Por ejemplo, un mago lanzar un conjuro de
bola de fuego salvo que al hacerlo consiguiese
algun beneficio para la aventura, como dafiar a
los enemigos, borrar un obstaculo o desbandar
a una turba de campesinos.

Encuentros oOificiles

Cada vez que un grupo de aventureros derrota a
un monstruo, obtiene un pufiado de puntos de
experiencia. ¢Pero qué ocurre si los aventureros
se enfrentan a una amenaza muy superior en
namero o fuerza? El Narrador puede aumentar
el valor de experiencia de los monstruos en un
+50% o incluso un +100% cuando los dados de
golpe de los enemigos sean diez veces
superiores al nimero total de niveles de los
aventureros y sus aliados.

Obviamente esto solo sucede cuando todos los
enemigos participan en el combate al mismo
tiempo. Por ejemplo, si un aventurero de nivel 1
se las viese con un grupo de 3 cubos gelatinosos
(que suman 12 Dados de Golpe en total) y se las
ingeniase para derrotarlos en un mismo
combate, en lugar de otorgarle los 375 puntos de
experiencia que le corresponderian (125 puntos
por cada cubo gelatinoso) se le podria gratificar
con entre 557 (375 + 50%) o 750 (375 + 100%).
De igual manera, los aventureros que vuelvan
de la muerte son recompensados con 1.000
puntos de experiencia, pues habran aprendido
una importante leccion sobre sus limitaciones y
flaquezas. Por supuesto, esta recompensa
presupone que el aventurero haya tenido una
muerte honorable.

Recompensas

Accion Recompensa

Tener una idea 50-100 P.X.

brillante

Tener una idea que 100-500 P.X.

salve al grupo

Usar con éxito una 100 P.X.

Habilidad Especial

Conjuros empleados
con éxito

50 P.X./Nivel conjuro

Por criatura
derrotada*

10 P.X./Dado de golpe

Por tesoro** 2 P.X./moneda de oro

* Solo enano, guerrero, samurdi y paladin.
** Solo ladrones

Interpretacion

A la hora de interpretar a sus personajes, los
jugadores pueden verse obligados a tomar
decisiones que les resulten realmente
desagradables pero que al mismo tiempo sean
coherentes con la forma de ser de sus
aventureros.

Este seria el caso de un paladin que se
enfrentara a una muerte casi segura para dar
tiempo de huir a un grupo de campesinos, 0 un
clérigo que tuviera que sobreponer la fidelidad a
su dios a la lealtad a sus compafrieros.

Cuando un jugador tome una decision de este
calibre, se le recompensa de forma proporcional
a su nivel, premidndosele con 1/20 de los puntos
de experiencia base necesarios para alcanzar su
siguiente nivel (independientemente de los
puntos que ya poseyera el aventurero).

De esta manera se fomenta la buena
interpretacion tanto en los niveles bajos como
en los altos. Por ejemplo, un elfo de nivel 1 que
realizara una excelente interpretacion ganaria
200 puntos de experiencia (los 4.000 puntos
base para alcanzar su siguiente nivel divididos
entre 20), pero un elfo de nivel 8 ganaria 20.000
(los 400.000 puntos base para alcanzar su
siguiente nivel dividido entre 20).



Riquezas

En ocasiones, los aventureros acaban siento tan
inmensamente ricos que no tiene sentido que
sigan jugando. A fin de cuentas, ¢por qué iba un
ladron que se ha enriquecido a abandonar su
tesoro para explorar oscuros y mortales
laberintos?

Para evitar que los aventureros acumulen
grandes riquezas, se les puede premiar con un
punto de experiencia por cada moneda de oro
gastada en lugar de por cada moneda de oro
obtenida. La lista de actividades en las que se
puede emplear el dinero es muy amplia:
diversion (desde acudir a espectaculos a alquilar
servicios profesionales), mejorar al aventurero
(recibir instruccion, aprender un oficio, crear
conjuros), desarrollar una aficién o proyecto del
aventurero, alcanzar fama, donaciones a los
dioses 0 a los méas necesitados, etc. EI Narrador
debe vigilar que el dinero se gaste en
actividades que sean coherentes con el
personaje.

Reparto oe experiencia
entre ayuoantes y
Mmercenarios

Hasta ahora, los ayudantes y mercenarios que
participaban de forma activa en una aventura
contaban como un jugador més a la hora de
repartir los puntos de experiencia. Sin embargo,
esto puede ralentizar excesivamente el avance
de los aventureros, sobre todo si forman un
grupo pequefio. Una posibilidad para que los
jugadores quieran contratar ayudantes pero sin
emplear auténticos ejércitos de mercenarios es
hacer que cada ANJ cuente como 1/2 aventurero
a la hora de repartir los punto de experiencia.

Meodidoas

Como podran comprobar, en este juego hemos

hitp/fyinyuming.deviantart.com

utilizado el sistema métrico tradicional, asi pues
las distancias y pesos estan referidas en metros,
kilémetros, kilogramos, etcétera.
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@ En Aventuras en la Marca del Este existen 5
@ nueve clases diferentes de aventurero donde E—‘)
&\ elegir, cada una de ellas con sus peculiaridades: E/-Q
@ clérigo, elfo, enano, explorador, guerrero, @
® halfling, ladrén, mago y paladin. @
@ Antes de desarrollar las clases existentes, es @
@ necesario fijarse en que cada una viene @
@ precedida de una serie de caracteristicas que es @
(‘/_Q necesario explicar. @




Requisito

Aqui se enumeran las condiciones que se han de
cumplir para escoger la clase en cuestion. Por lo
general, se hace referencia a unos valores
minimos en las caracteristicas que debemos
poseer para poder elegir esta clase para nuestro
aventurero. Excepcionalmente, siempre con
permiso del Narrador, 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 gquitarse un
punto de Inteligencia y ariadirselo a la constitucion para asi
alcanzar el requisito minimo exigido para esta clase.

Caracteristica Principal

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

Daoo oe golpe

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

Niovel Maximo

A medida que nuestros aventureros progresen
en sus aventuras iran adquiriendo niveles de
experiencia. Aqui se refleja el nivel méximo de
experiencia que pueden adquirir. La entrada
“Ninguno” hace referencia a que el aventurero
puede seguir progresando ilimitadamente
durante el transcurso de su ciclo vital.

Clases sacerootal

En esta clase se incluye el Clérigo, el Druida y
el Mistico. Aunque sean clases dispares entre
ellas, tienen en comun que sus poderes les son
dados por las divinidades.

*Las dos Ultimas clases son avanzadas y deben
ser tratadas como clases opcionales.

ClLérigo

Requisitos: SAB 10

Caracteristica Principal: Sabiduria (SAB)
Dado de golpe: 1d6 (1d8)

Nivel Maximo: Ninguno.

Los clérigos son humanos que han consagrado
su vida a servir fielmente a una deidad,
respetando el camino marcado por su fe y
defendiendo su doctrina con fuerza vy
vehemencia, 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 dioses patrones; asi
como la fuerza impuesta por las armas
marciales. La cantidad y poder de los conjuros a
disposicién del clérigo dependeran de su nivel
de aventurero, tal y como muestra la tabla
inferior. Si en alguna ocasion 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 soélo dios o a
todos los de un mismo alineamiento, el
Narrador serd el encargado de explicar al
jugador los dioses disponibles en su camparia.

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 libertad para
utilizar armas contundentes, ya sean martillos de
guerra, mazas, hondas de proyectil redondo, etc.

Nota: La prohibicién para los clérigos de usar
armas de filo cortante se ha mantenido en
nuestro juego siempre buscando mantener el
espiritu del sistema de reglas original que ha
inspirado este juego. No obstante, como regla
opcional, podria permitirse que los clérigos
usaran todo tipo de armas sin ningln problema.

Hagilidoad: Expalsar
Muaertos Vioientes

Los clérigos tienen el poder de expulsar o
reprender a los muertos vivientes. La
efectividad de esta cualidad est4 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 informacion necesaria para resolver estas
situaciones. Basicamente consiste en:



TABLA e BExpulsAR Muer€os Vioien€es

DG No

muertos 1 2 3 4 5 6
1 7 5 3 T T D
2 9 7 5 3 T T
3 11 9 7 5 3 T
4 - 11 9 7 5 3
5 - - 11 9 7 5
6 - - 11 9 7
7 - - - 11 9
8 - - - - - 11
9 _ ; _ _ _ _
Infernal* - - - - - -

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

Una “T” en la tabla significa que el intento de
expulsion tiene éxito automatico. La “D” nos
indicarda que la criatura es destruida
completamente.

Un guidon “-” significard que el clérigo no
dispone del poder necesario para expulsar a la
criatura, por lo que el intento de expulsiéon no
tendra éxito.

Un ndmero 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 numero. Si la tirada es exitosa,
0 en la tabla nos da un resultado de “T”, el
jugador debera lanzar una vez mas 2d6 y el
resultado 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: Zareth, 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, vemos
que la entrada del nivel del aventurero, que es
1, cruzada con los dados de golpe de los
esqueletos, que también es 1, 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 el dado. El resultado indica que el
clérigo tiene la capacidad de expulsar algunos
muertos vivientes. Para calcular a cuantos de
ellos puede reprender, el jugador vuelve a
lanzar una vez méas 2d6 y obtiene un resultado
de 3.

Nivel del Clérigo

7 8 9 10 11 12 13
D D D D D D D
D D D D D D D
T D D D D D D
T T D D D D D
3 T T D D D D
5 3 T T D D D
7 5 3 T T D D
9 7 5 3 T T D
11 9 7 5 3 T T
- 11 9 7 5 3 T

Esta dltima tirada indica el total de DG que
puede expulsar. Como los esqueletos son cuatro
y cada uno tiene 1 DG, Zareth expulsa a 3 de
ellos y queda enfrentado solamente a u esqueleto,
que podra volver a intentar expulsar o destruir en un nuevo
asalto.

H|D|DO|D|D(0|g|D|g|C
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Draioa

Requisitos: Sabiduria (SAB) 12, Carisma
(CAR) 15

Caracteristica Principal: Sabiduria (SAB) y
Carisma (CAR)

Dado de golpe: 1d6 (1d8)
Nivel Méaximo: 14

Los druidas son personas con una especial
conexioén con la naturaleza, devotos, sabios y
ponderados individuos, que porfian por el
equilibrio de todas las cosas que son parte de la
naturaleza. Creen firmemente que la tierra y el
mar son padres y madres de todo en la vida y, lo
mas importante, por ende, algo trascendental
que debe ser protegido a toda costa. Tal vez por
ello los druidas son siempre neutrales, nunca
legales ni 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 mediacion
divina, han puesto a disposicion de sus criaturas.
Los aspirantes a druida entran a formar parte de
tal sociedad por medio de rituales secretos.
Normalmente, todos los druidas forman parte de
un circulo druidico, aunque algunos de ellos
estan tan aislados que jamas han llegado a ver a
los compafieros de mas categoria ni a participar
en las reuniones del grupo. Los druidas hablan
su propia idioma druidico vy, al alcanzar el tercer
nivel, pueden elegir otro idioma entre los
siguientes: centauro, draconico, driada (idioma
de hadas y espiritus de la naturaleza, como
nixies, sprites, arboles, etc.), élfico, enano,
gnomo, saurial (lenguaje de los hombres saurio)
u otros a discrecidn del Narrador.

Podria considerarse a los druidas como clérigos
de la naturaleza, pudiendo manejar cualquier
arma, aunque suelen decantarse por bastones,
cimitarras, hoces, hondas y dagas. Solo pueden
llevar armaduras de cuero y de cuero tachonado,
lo que les permite moverse con libertad y
agilidad en la naturaleza. También pueden
portar escudos, pero solo si estan fabricados con
madera. Los aventureros de esta clase
emplearédn la tabla de ataque de los clérigos, al
igual que su tabla de tiradas de salvacion. No
obstante, los druidas reciben un bonificador +2
a las tiradas de salvacién contra ataques basados
en electricidad o fuego. De igual modo, los
clérigos 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 ni controlarlos en modo alguno.

Hasilidades aodicionales

A nivel 3° el druida puede identificar
automaticamente cualquier especie de animal o
planta del entorno en el que se encuentre. De
igual modo, puede determinar si una fuente, una
porcion de agua o comida son puras 0 estan
envenenadas.

A nivel 7°: este tipo de aventurero obtiene el
poder maravilloso de adoptar la forma de un
animal tres veces al dia. Puede escoger
cualquier forma normal en el mundo animal,
desde algo tan pequefio como un hurén hasta
algo tan grande como un 0so (en ningin caso
mas pequefio que un roedor del tamafio de una
rata o similar, ni mas grande que dos veces un
humano). Una vez adoptada la forma del animal
elegido, el druida mantendr4 su conciencia
humana habitual y las propiedades fisicas del
animal, no pudiendo conjurar en esta forma. La
transicion a la forma animal o viceversa sanara
al druida 1d8 puntos de golpe.

A nivel 8°: el druida sera inmune a todo tipo de
encantamientos provenientes de seres de la
naturaleza.

A nivel 9°: el aventurero atraera 1d6 aprendices
de druida, el 50% de los cuales seran de primer
nivel y el 50% restante de segundo nivel.
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Mistico (monje)

(opcional)
Requisitos: Destreza (DES) 13, Sabiduria
(SAB) 13
Caracteristicas Principales: Fuerza (FUE) y
Destreza (DES)
Dado de golpe: 1d6
Nivel Méaximo: 16

El mistico es un ser profundamente imbuido por
la fe, disciplinado, frugal, modesto y
meditabundo que consagra su vida a conseguir
la perfeccion espiritual, el equilibrio mental y
fisico, empleando las artes marciales para
convertir su cuerpo en un arma letal y precisa.
Generalmente, estos individuos viven en
comunidades monasticas aisladas, laborando
incansables y orando a sus dioses, aunque de
tanto en cuanto deciden abandonar los muros de
sus congregaciones conventuales para buscar
aventuras y aprender asi las lecciones que la
vida pudiera brindarles. No obstante, esto no es
algo comudn, por lo que rara vez puede
encontrarse a dos misticos compartiendo
aventuras. Aconsejamos al Narrador que solo
permita un mistico en su grupo.

Los misticos deben ser de alineamiento legal, y
estdn obligados a guardar juramento de
obediencia a su deidad patrona por encima de
cualquier condicién o circunstancia. Si el
mistico se viera obligado a romper sus votos,
perderia de inmediato su condicién y dejaria de
ganar niveles en su correspondiente clase para
convertirse en un guerrero normal.

Los misticos usan la tabla de ataque de los
guerreros. Dado su peculiar estilo fisico de
combate, los misticos no portan armadura de
ningun tipo, ni tampoco escudos. De igual
manera, rechazan equiparse con objetos
magicos defensivos, tales como anillos de
proteccion y similares

HaBilidades oe Los
misticos

Los misticos pueden usar las siguientes
habilidades, tal cual sus compafieros ladrones
del mismo nivel: Detectar trampas y fosos,
Moverse en silencio, Escalar y Esconderse en
las sombras.

HaBilioades aodicionales

Las especiales habilidades y capacidades del
mistico y su progresion quedan recogidas en la
tabla de Habilidades Adicionales.

Alerta

Gracias a esta habilidad entrenada, el mistico
resulta muy dificil de sorprender. Solo un
resultado de 1 en una tirada de 1d6 significara
que nuestro monje ha sido sorprendido.

Ataque marcial mistico

Dado que el monje, por su naturaleza y
condicion, no usa armas de normal, su
entrenamiento marcial y pericia le permiten
emplear sus pufios y piernas como si de armas
se trataran, siendo capaces de golpear a sus
enemigos con gran habilidad, velocidad y
potencia. Por esta razén, sus golpes, segun el
nivel del mistico, pueden considerarse a nivel de
aquellos producidos por armas de naturaleza
magica. La siguiente tabla recoge esta
equivalencia:

Barrera mental

Gracias a este poder, el mistico es inmune a
determinados efectos magicos, como conjuros
de suefio, adivinacion, deteccion de
alineamiento y encantamientos, y también a
conjuros de retener o ralentizar.

Don oe lLenguas

La sabiduria e inteligencia de los misticos no
tienen parangén, solo superada, en ocasiones,
por los mas poderosos magos y clérigos. Por
ello, a determinado nivel, los misticos son
capaces de entender a un nivel béasico a
cualquier criatura que se comunique mediante
una lengua, aun medianamente estructurada, sea
cual sea su tipo. EI mistico, mediante este don,
puede entender y expresar pensamientos con
libertad, aunque su interlocutor no estara
obligado a parlamentar.

Parpadeo

A nivel elevado, el mistico adquiere la habilidad
conocida como Parpadeo, un poder cuasi
sobrenatural que, gracias a la enorme rapidez
del mistico, su agilidad y presteza, le permite
desaparecer por una duracion equivalente a un
asalto por nivel del mistico. Ninguna criatura,
viva 0 muerta, puede ver al mistico en esta
tesitura (no se aplican tiradas de salvacion, ya
que en propiedad no se trata de un efecto
arcano), excepto si se realiza un conjuro de
vision verdadera o deseo.



Resistencia

Los misticos estan dotados de resistencia
sobrenatural, fruto de su poderosa y equilibrada
condicién fisica y mental. Por ello, pueden
encauzar el dolor y el sufrimiento de las heridas
recibidas mitigando sus efectos. Gracias a esta
virtud, el mistico recibird solo la mitad de dafio
de cualquier conjuro efectivo o ataque de arma
de aliento si fallara la tirada de salvacion
oportuna, 0 ningin dafio en absoluto si
consiguiera superar la tirada de salvacion. La
cantidad de hechizos y efectos arcanos es tan
extensa que para determinadas circunstancias
los resultados de la aplicacién de este poder
quedan sujetos al criterio del Narrador.

Sanacion

Gracias a este poder imbuido por mediacion
divina, el mistico es capaz, una vez al dia, de
curarse un punto de dafio por cada nivel que
posea.

Toque mistico

El Toque mistico, también conocido como mano
de los dioses, permite al mistico tocar a una
criatura una vez al dia. Para que esta habilidad
funcione, el monje debe superar una tirada de
ataque, que indicaria que ha tocado a su victima.
El aventurero debe dejar claro, antes de tirar el
dado, que su intencion es usar el toque mistico y
qué efecto pretende que tenga el mismo sobre su
objetivo, aunque si falla la tirada, puede volver
a intentarlo. La victima no tiene derecho a una
tirada de salvacién, pero cualquier contrincante
con mayor o idéntico nivel o dados de golpe que
el mistico serd inmune a los efectos de la mano
de los dioses. Los efectos que el mistico puede
elegir son: Hechizar persona, Inmovilizar
persona, Hechizar monstruo, Palabra poderosa,
Matar o Sanar, y funcionan igual que los
conjuros de clérigo 0 mago homénimos.

Equipo y tesoros

Como se ha dicho, el mistico no usa armas ni
porta armaduras, aunque ocasionalmente se le
puede ver armado con un baston largo u otra
arma marcial singular. El Narrador podria
permitirle emplear otras armas exdticas, como
nunchakus o similares. De igual modo, el
mistico es una persona frugal, modesta, casi
espartana, sin ambiciones terrenales, por ello,
todo tesoro recolectado en el curso de sus
aventuras debe ser depositado en las arcas de su
congregacion conventual o bien donado a la
caridad o a su grupo de compafieros. Un mistico
no poseera tierras ni feudos, castillos ni
mansiones, no aceptando prebendas ni titulos
nobiliarios.
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TaBla de progresion
oe niveles oel mistico
Experiencia | Nivel | Dado de Golpe (1d6)
0 1 1
2.000 2 2
4.000 3 3
8.000 4 4
17.500 5 5
35.000 6 6
70.000 7 7
140.000 8 8
280.000 9 9
400.000 10 +2 PG*
550.000 11 +4 PG*
700.000 12 +6 PG*
850.000 13 +8 PG*
1.000.000 14 +10 PG*
1.150.000 15 +12 PG*
1.300.000 16 +14 PG*
* Los modificadores de Golpe son ignorados

Clases semihumanas

En este apartado veremos los personajes que
tienen condicién semihumana, los cuales poseen
cualidades Unicas, pero también algunas
restricciones, como por ejemplo un limite a sus
niveles. Ademas, el enano o el Semiorco y
otras, tienen la habilidad de varios ataques por
asalto, al igual que la clase luchador

*Qpcional: Cuando una raza se decide a usar
una clase diferente a su natural, estos
adquieren inmediatamente los requisitos, los
dados de golpe, las tablas de progresion, de
salvacion, y todas aquellas habilidades que
contenga la nueva clase, pero respetando el
nivel maximo de progresion de la raza en
cuestion.

Las razas estdn limitadas a las siguientes
clases:

Elfo: Explorador, druida.

Elfo oscuro: clérigo, asesino, ladrdn.

Semielfo: Explorador, druida.

Semiorco: Clérigo, asesino, ladron.

Halfling: Ladrén

Gnomo: Mago

Enano: clérigo

Ademas, estas clases no obtienen los ataques
extras de su clase natural, por altos px.



Clases élFficas

En este apartado se veran las 3 clases élficas que
posee el juego, dos de ellas son opcionales.

ELfFo

Requisitos: INT 12 y DES 13
Caracteristica Principal:

Destreza e Inteligencia (DES y INT)
Dado de golpe: 1d6 (1d8)

Nivel Mé&ximo: 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 (1,65 metros
aproximadamente) a los de un humano, aunque
maés ligeros de peso (60 Kg) aproximadamente),
(los altos elfos pueden superar esa estatura). Su
aparente fragilidad es engafiosa, ya que son
duros como robles y agiles como el viento. Los
elfos son seres muy longevos. Poseen una
inclinacion natural hacia la magia, lo que les
permite emplear conjuros con habilidad. Los
elfos son esquivos en el trato con otras razas, 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
maés extendida es la de los altos elfos, aunque el
jugador puede elegir cualquiera de las otras
familias con permiso del Narrador.

Los elfos pueden portar cualquier arma o
armadura que les plazca, aunque se inclinan por
armamento ligero, especialmente arcos largos y
armaduras igualmente livianas, como cotas o
petos de cuero y escudos o rodelas pequefios.
Adicionalmente, los elfos son diestros en el uso
de la magia y pueden lanzar conjuros, aunque
no con tanto poder y maestria como lo haria un
mago.

Los elfos poseen la habilidad de ver en la
oscuridad (infravision) con un alcance de 20
metros. Su fina percepcién, astucia e
inteligencia les permiten detectar puertas
secretas no 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.
*QOpcional, de inicio tiene un 90% resistencia
al suefio y hechizos derivados del conjuro.

A los 850000 px, obtiene un +1 al golpe y al
dafio con arco, o con espada larga o espada
corta. Y a los 1100000 px, un 2° ataque con
una de esas tres armas.

Progresion de conjuros &

Los elfos emplean la misma tabla de progresion @
de conjuros que los magos, salvo que ellos so6lo @
pueden alcanzar hasta nivel 10 de la tabla. tZ)
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ELFo Oscaro (OpCiODal.) resistencia a la magia y a los venenos, junto a la
Requisitos: Fuerza (FUE) 10, Destreza (DES) Capacidad innata pard lanzapconjurgs: o
10, Inteligencia (INT) 10 y Carisma (CAR) 10 Los elfos oscuros emplean la tabla de salvacion

Caracteristicas Principales: Fuerza (FUE), y la tabla de ataque de los effos.

Destreza (DES) e Inteligencia (INT)
Dado de golpe: 1d6 (1d8)
Nivel Maximo: 10 Hagilidades oel elfo
OSCUJRO
En el mundo de Aventuras en la Marca del Este,
los elfos oscuros (también conocidos como elfos
de la sombra) son las criaturas humanoides 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 magicos, pueden trasladarse 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 creacion de estos
personajes, y su idoneidad para con la campafia
a desarrollar, ya que son un tipo de aventureros
con los que, dadas sus condiciones particulares,
resulta muy complicado jugar.
Los elfos oscuros miden entre 1,50 y 1,70
metros, con un peso aproximado de 60-70
kilogramos. Estas criaturas pueden llegar a vivir
cientos de afios, nadie sabe exactamente
cuantos, pero algunos eruditos hablan de 400 e
incluso 500 afios. Los elfos de la sombra son
individuos taciturnos, atléticos y
extremadamente agraciados, con generosas
cabelleras de color blanco niveo o gris perla,

Ocualtarse en 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.

Mooerse en silencio

Los elfos de la sombra se mueven con una
capacidad sobrenatural para no producir ruido
alguno, siendo especialmente habiles en este
cometido.

Resistencia a Lla magia y a los
oenenos

Cuando se lance un hechizo contra un elfo
oscuro, este tendra derecho 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; si fallara
esta tirada, este aventurero aln tendria derecho
a una tirada de salvacion contra conjuros.
Adicionalmente, los elfos oscuros son inmunes
al veneno.

aunque algunos pocos lnd|V|d_uos _poseen Tasla de progresién de
cabelilc.)s negros b_rlllante§. , Su piel tiende a niveles de elfo oscaro
adquirir una tonalidad grisacea apagadaz pero Experiencia Nivel Dado de Golpe
algunos elfos negros pueden mostrar tonalidades (1d6) (1d8)
verdosas oscuras 0 mas oscuras aun, como el

ébano. Sus ojos son grandes, almendrados en su L L L
forma, y suelen ser de color rojo, azul celeste, 4.065 2 2

lila, naranja o gris. Conforme avanzan en edad, 8.125 3 3

los ojos tienden_ a tornarse completamepte 16.250 4 4
blancos, y la mirada gélida de estos ojos

lechosos, como sudario de muerto, irradia una 32:500 > >
malevolencia mas alla de este mundo. 65.000 6 6

Los elfos oscuros son siempre ca6ticos, aunque, 130.000 7 7

con eI_ permiso del Narrador, pueden_ darse 200.000 3 3
excepciones a esta norma. Estas criaturas

poseen una infravision con un alcance de 30 400.000 ? ?
metros y pueden detectar puertas secretas con 1- L 10 i

3 en 1d6. Los elfos de la sombra también son * Los modificadores de Puntos de Golpe de
consumados luchadores, y pueden usar Constitucion son ignorados.

cualquier arma o armadura existente con una
soltura sorprendente. Ademds, pueden moverse
en silencio y ocultarse en las sombras con
facilidad, amén de contar con una extraordinaria



Taosla de haslidades Oel. elfo
OSCURO

Resistencia
a laMagia

Ocultarseen Moverse

Nivel lasSombras | en Silencio

17 27 7

20 30 10

27 37 17

37 40 20

47 43 27

57 53 37

67 63 47
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*Opcional: A los 850000 px obtiene un +1
con cimitarra al golpe y dafio. Y cuando llegue
a los 1100000 px un 2° ataque con cimitarra.

Semielfo (opcional)
Requisitos: Destreza (DES) 10, Inteligencia
(INT) 10 y Carisma (CAR) 10
Caracteristica principal: Destreza (DES)
y Carisma (CAR)

Dado de golpe: 1d6 (1d8)

Nivel maximo: 15°

De todas las razas presentes en el mundo de la
Marca, salvando los infames elfos oscuros, los
semielfos son los mas singulares 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,
uno de raza humana y uno de origen élfico, y es
este tan fuerte y puro, que da por fruto un

retofio, mitad humano y mitad elfo, de singular
presencia, regalo del mismo Valion.

Al crecer, estos individuos pueden llegar a pesar
entre los 60 y 70 kilos, y medir alrededor 1,70
metros. 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 y
rebosantes de energia.

Gustan de vivir al aire libre y en contacto con la
naturaleza, aborreciendo a los trasgos.

Los elfos oscuros odian a muerte a los
semielfos, por considerarles hibridos malditos
que malogran, al mezclarse con los malditos
humanos, una herencia racial ancestral.
Igualmente, tanto los elfos como los humanos
recelan de estos individuos, y son vistos con
suspicacia por una y otra raza.

Los semielfos prefieren vestir y portar ropas
ligeras y armaduras livianas, no mas pesadas
que una cota de malla. Generalmente se arman
con arcos y espadas tanto cortas como largas, y
jamas emplean armas pesadas de dos manos.
Dada su habilidad y fuerza, los semielfos son
especialmente diestros en el uso de arcos, y
reciben un +1 adicional a su tirada de ataque y
dafio, ademas del bonificador que pudiesen
tener por Destreza. Si lo desean, pueden portar
escudos.

Los semielfos emplean la tabla de tiradas de
salvacién de los elfos y usan la tabla de ataque
de los exploradores. Adicionalmente, poseen
infravision con un alcance de 20 metros.
También pueden detectar puertas secretas con 1-
2 en 1d6 y reciben un bonificador +4 a tiradas
de salvacion contra pardlisis.

*Qpcional: Semielfo, obtiene un +1 contra
humanoides. 30% resistencia al suefio y
hechizos derivados del conjuro. +1 en
habilidad de rastreo. Ademas, al alcanzar los
1080000 px gana un +1 al golpe y dafio con
espada larga y a los 1200000 px un ataque
extra con arma racial (espada larga o arco).

HaBilidades oel Semielfo

Hechizar persona

Dada su singularidad, donaire y carisma, estas
criaturas pueden encantar a una persona como si
dispusieran del conjuro homénimo 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
imponer penalizadores o bonificadores a esta
tirada a voluntad, segun 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 en Las 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 quietos
mientras estén ocultos.

Mooerse en silencio

Como sus parientes los elfos, los semielfos
pueden moverse en silencio, sin apenas producir
ruido alguno, para sorprender asi a sus
enemigos o pasar desapercibidos.

Tasla oe hapilidades del Semielfo

Nivel

Hechizar
persona

Esconderse
enlas
sombras

Moverseen
silencio
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TaBla de progresion de niveles
del Semielfo

Experien Nivel Dado de Golpe
cia (1d6) (1d8)

0

2.035

4.065

8.125

16.250

32.500

65.000

120.000

C o |[d|la|n|[s |||~
o |lvla|lv|s]|w | ]|—

240.000

=)

360.000

—_
(o)

+2 PG*

480.000

—_
—_

+4 PG*

600.000

—
\S)

+6 PG*

720.000 +8 PG*

—_
(S8}

840.000 +10 PG*

=
~

960.000 15 +12 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucion son
ignorados.

*Los ataques extras que puede optar la clase
élfica, se debe hacer exclusivamente con sus
armas raciales y solo con una de ellas.
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Enano

Requisitos: CON 9

Caracteristica Principal: Fuerza (FUE)
Dado de golpe: 1d8 (1d10)

Nivel Maximo: 12

Los enanos son vigorosos individuos, fuertes, de
constitucion recia y cuerpo achaparrado. Estos
seres se caracterizan por su vehemente carécter -
en ocasiones tosco-, arrojo y fuerte sentido del
honor. Los enanos son generalmente buenos
compafieros 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 montafias y colinas.
Tal vez por ello su piel adopte los tonos terrosos
por los que se caracterizan, asi como las tupidas
barbas que lucen en sus caras de rasgos duros. A
causa de 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.
Debido a su hébito de vivir en complejos
cavernosos y grutas, los enanos han desarrollado
la habilidad de ver en la oscuridad gracias a su
infravision, con un alcance efectivo de 20
metros. Gracias a su experiencia subterranea,
los enanos pueden detectar la existencia de
trampas, muros falsos, pendientes o
construcciones ocultas, siempre que obtenga un
1-2 en un 1d6. Los enanos son seres de férrea
voluntad, especialmente frente a la magia, como
queda reflejado en sus tiradas de salvacién.
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.

*Como regla opcional, el personaje enano, por
su semejanza con el guerrero puede tener los
siguientes nimeros de ataques, dependiendo de
sus niveles.

*Un segundo ataque a 5° nivel
*Un tercer ataque a 10° nivel

TABLA Oe
Progresion oe
Nioeles oel. lhAno

Puntos dg Nivel Dados de
Experiencia Golpe
(1d8)
(1d10)
0 1 1
2.000 2 2
4.000 3 3
8.000 4 4
17.500 5 5
35.000 6 6
70.000 7 7
140.000 8 8
280.000 9 9
400.000 10 +3 PG *
550.000 11 +6 PG *
650.000 12 +9 PG *

* Los modificadores de Puntos de Golpe de
Constitucion son ignorados.

Halfling

Requisitos: DES 9y CON 9

Caracteristica Principal: Fuerza y Destreza
(FUE y DES)

Dado de golpe: 1d6 (1d8)

Nivel Méximo: 8




Los halflings, también conocidos como
medianos, son criaturas robustas de escaso
tamafio (unos 30 kgs y 1 metro de altura
aproximadamente), casi la mitad que un humano
de complexién y altura normal. 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
compaferos muy valiosos. Por lo general, los
halflings son criaturas honestas, trabajadoras,
abnegadas, de vida sencilla y apacible, aunque
en situaciones de riesgo pueden demostrar un
valor impropio de su tamafio. Un halfling
normal puede llegar a vivir entre los 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 méas numerosos, aunque el jugador
puede elegir la raza que méas le agrade. Como
los enanos, los halflings 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
pequefias 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
armaduras livianas, como cotas de cuero o cuero
tachonado.

Los halflings son inusualmente habiles a la hora
de camuflarse en la naturaleza o entre las
sombras, siempre que superen 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 Gltimo, debido a su tamafio, los
halflings reciben un bonificador +2 a su
armadura cuando son atacados por criaturas mas
grandes que un humano (por ejemplo, gigantes,
trolls, ogros, etc.). En todas las tiradas de
iniciativa un halfling obtiene un +1 debido a su
tamafio.

*Como regla opcional, Halfling, obtiene un +2
a los tiros de salvacién contra conjuro o efecto
de miedo y un +1 en ataque y dafio en arma
corta a 900000 px. A los 1200000 px un
ataque extra, en un arma racial.

TABLA Oe
Progresion oe
Nicoeles oel
HALEF-Ling

Puntos de

Experiencia Nivel

Golpe

(1d6)(1d8)

0
2.000
4.000
8.000

16.000

32.500

65.000
130.000

1

0 N o O W N
0N O OB W

* Los modificadores de Puntos de Golpe de
Constitucion son ignorados.

Gnomo (opcional)

Requisitos: Constitucion (CON) 9, Destreza
(DES) 9

Caracteristica Principal: Constitucion (CON)
Dado de golpe: 1d6 (1d8)

Nivel M&ximo: 10

Los gnomos son parientes lejanos de los enanos,
aunque son mas bajos que sus primos (miden un
maximo de 1,20 metros). Los gnomos son seres
vivaces, despiertos, inteligentes y curiosos, cuya
esperanza de vida ronda los 300 afios. Sienten
gran atraccion hacia los artilugios 'y
cachivaches, asi como hacia las gemas y joyas.
Los gnomos prefieren vivir en zonas de colinas
rocosas, onduladas y, a poder ser, boscosas; en
estos lugares suelen construir sus madrigueras.
Se llevan muy bien con los enanos, y odian a los
trasgos y kobolds.

Los gnomos emplean la misma tabla de ataque
que los halfling, y también poseen su misma
capacidad de carga y movimiento. Por su
tamafno, los gnomos no pueden usar armas
cuerpo a cuerpo de dos manos ni arcos largos.
Sin embargo, si que son capaces de manejar con
pericia cualquier otra arma que sea adecuada a
su tamafio, ademas de poder llevar cualquier
tipo de armadura, siempre y cuando esta sea de
su talla. Gracias a su tamafio, 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
0gros).

Debido a que habitan en grutas y madrigueras,
tienen la habilidad de Ver en la oscuridad
(infravision 30 metros). Adicionalmente, y
debido a su familiaridad con este entorno, tienen

Dados de



un tercio de posibilidades (1-2 en un 1d6) de
detectar la elevacion de un corredor o
determinar el estado de pasadizos, tdneles y
estructuras tanto  subterrdneas como en
superficie, al igual que de orientarse bajo tierra
y discernir la presencia de corrientes
subterrneas.

Esta clase de aventurero emplea la misma tabla
de salvacion que sus parientes los enanos, lo que
les da una especial resistencia a la magia y los
venenos. Todo gnomo conocera, amén de su
lengua natal de raza y el comdn, el idioma de
los enanos vy los halflings. Adicionalmente, los
gnomos pueden comunicarse con tejones,
hurones, topos y otros pequefios mamiferos que
moran habitualmente en madrigueras. En
ocasiones, alguno de estos animales puede
convertirse en animal de compafiia del gnomo, a
discrecion del Narrador.

TaBla de progresion
oe nioeles oe Gnomo
Experiencia Nivel Dado de

Golpe

(1d6)(1d8)

0 1 1
2.000 2 2
4.000 3 3
8.000 4 4
17.500 5 5
35.000 6 6
70.000 7 7
140.000 8 8
280.000 9 9
400.000 10 +2*

* Los modificadores de Puntos de Golpe de
Constitucién son ignorados.

Hagilidades especiales

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

Ilasionista

Al alcanzar el nivel 5° el gnomo ganard la
habilidad de lanzar una vez al dia el conjuro de
magof/elfo de nivel 1: Ventriloguia. A nivel 10°
ganard la habilidad de lanzar el de nivel 2:
Fuerza fantasmal (también una vez al dia).

Familiar

Al alcanzar el nivel 8° el gnomo puede atraer
un animal de compafiia (ave rapaz, perro, lobo,
felino, tejon u otro, siempre a discrecion del
Narrador). ElI aventurero y el animal
compartirdn una especial conexién, pudiendo
entrenara la criatura para que ataque, defienda o
realice tareas sencillas. Si el animal de
compafia muere, el gnomo no podra volver a
atraer otro familiar hasta que no haya
trascurrido al menos un mes.

*Qpcional, obtiene un +1 al ataque y al dafio a
1000000 px con un arma racial. A los 1300000
PX, obtiene un ataque extra, en un arma
racial. Ademas, obtienen +2 en la habilidad de
alquimia, y +2 en la habilidad de ingenieria.
Por dltimo, un 1-3 en D6 orientacién
subterraneo.

Caltura y hasitat

Hasta el momento, no hay mucho recogido
sobre los gnomos , debido a que es una raza
poco proclive a llamar la atencion, pues
prefieren vivir sus vidas apartados del mundanal
ruido, lejos de la agitacion y trasiego de las
grandes y poderosas naciones. De hecho, los
gnomos no cuentan con un pais propio,
delimitado y definido, sino mas bien con
pequefios pagos dispersos, siendo los mas
importantes aquellos presentes en Reino
Bosque, y mas alla, hacia poniente, entre las
Praderas de los Centauros y los dominios de
Salmanasar. Se sabe que hay una gran
comunidad, quizas la mé&s numerosa, sita en las
Colinas Rojas, conocida como Las Madrigueras
de Salmorin. Otros pueblos, especialmente
aquellos presentes en terrenos de Reino Bosque,
estan bajo proteccién 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 fidelidad para con el 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 Tumulos 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 Glaforinos 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 mas oscura que
sus primos, y de los cuales se dice vinieron de
oriente, de antiguos asentamientos gnomos en
las lejanas Tierras N6madas. De hecho, hay
quienes creen que existe una legendaria ciudad
gnoma oculta bajo las praderas de este lugar,
conocida como Sildengol, la Ciudad de Oro.

Semiorco (opcional)
Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Constitucion
12 (CON)

Caracteristica principal: Fuerza (FUE) y
Constitucion (CON)

Dado de golpe: 1d8 (1d10)

Nivel méximo: 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
pueblo orco y el humano. Por su propia
naturaleza y la violencia inherente a tal union
poco propicia, estos seres atribulados son, de
comun, rechazados por sus respectivas
comunidades, y de ahi que una inmensa mayoria
de los mismos elija la vida errante del
aventurero para dirigir sus pasos a través de una
existencia marcada por un origen atroz.

Los semiorcos, debido a su sangre hibrida, son
de constitucién mas recia que los humanos,
musculosos, altos y robustos, aunque algo
desgarbados y de rasgos terribles, destacando
sus mandibulas prominentes, pémulos marcados
y sienes despejadas y angulosas. Suelen pesar
entre 90 y 120 kilos, y medir mas de 1,80
metros, pudiendo llegar a los dos metros de
altura con facilidad. Su piel suele adquirir una
tonalidad tostada y los 0jos son oscuros como la
brea caliente, poseyendo la capacidad de ver en
la oscuridad hasta 20 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 armadura, 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
enanos Yy las tiradas de salvacion 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.

Hasilidades aodicionales

A nivel 5°: un semiorco, segun las condiciones
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 costa de perder un
punto CA (o dos puntos de CA si por las
circunstancias del encuentro asi lo considerase
el Narrador). Estas condiciones son acumulables
con el bonificador +1 otorgado en el primer
asalto por el temor provocado por la criatura.

A nivel 9°: estos seres ganan un ataque extra.

TaBla de progresion oe
niveles oel semiorco

Experiencia Nivel Dado de Golpe
(1d8) (1d10)

0 1
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760.000 12 +9 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucion son
ignorados.

Nota: En el escenario de Aventuras en la Marca
del Este, estas criaturas no se contemplan, pues
son consideradas abominaciones y se acaba con
ellas nada mas nacer. Aungue esto no es Gbice
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 Yy ajusticiados por su mera
condicién, o tomados por trasgos y atacados
nada mas notarse su presencia), y seran



observados con temor y recelo por las gentes de
Valion y Cirinea. Igualmente, 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.

Mago

Requisitos: INT 12

Caracteristica Principal: Inteligencia (INT)
Dado de golpe: 1d4

Nivel Maximo: Ninguno

Aquellos versados en el uso de las fuerzas
arcanas, en la manipulacién de la energia
maégica que impregna el mundo de la Marca del
Este y en su empleo ofensivo son conocidos
como conjuradores, brujos, hechiceros o, mas
comUnmente, magos. Los magos son capaces de
lanzar potentes conjuros a medida que ganan
niveles y experiencia. Los hechiceros pasan
gran parte de su vida estudiando y memorizando
complicadas férmulas arcanas que transcriben
en su inseparable libro de conjuros, herramienta
fundamental del mago y pieza imprescindible
para ejercer su arte. Debido a la movilidad y
destreza que precisan para realizar los
complicados gestos y movimientos que requiere
el uso de la magia, los conjuradores no pueden
llevar ningln tipo de armadura o escudo. Sélo
les esta permitido emplear pequefias armas para
defensa personal, tales como dagas, cuchillos,
bastones, ballestas ligeras y arcos cortos.

Como es sabido, los magos requieren de un
libro de conjuros para anotar todos los hechizos
que conocen. Pueden transcribir una gran
cantidad de conjuros en su libro, aunque sélo
pueden lanzar al dia los que sean capaces de
memorizar con arreglo a su nivel de aventurero.

TABLA e
Progresion oe
Nioeles oe MAgo

Dt | el | et
a (Ld4)

0 1 1
2.500 2 2
5.000 3 3
10.000 4 4
20.000 5 5
40.000 6 6
80.000 7 7

160.000 8 8
300.000 9 9
450.000 10 +1PG *
600.000 11 +2PG*
750.000 12 +3PG *
900.000 13 +4 PG *
1.100.000 14 +5 PG *
1.200.000 15 +6 PG *
1.350.000 16 +7PG *
1.500.000 17 +8 PG *
1.650.000 18 +9 PG *
1.800.000 19 +10 PG *
1.950.000 20 +11PG *

*Los modificadores de punto de golpe por
constitucion son ignorados.
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TABLA e Progresion oe Conjuros oe MAgo

OO0 ool ol BB BOOWWWWDNDNDNDNDDNDDNREPEP

o oo oo A AR OOOOWOWWNDNDDNDDNDPRE

alonor ol B BB B OOWWWWNDNDDNPEe

(a Clase Luchador

g oo, A, P, OOOLOWOWOWNDNDPRE

@ En esta clase se engloban a todos los personajes
@ que tienen la principal habilidad en lucha,
& manejo de armas y habilidades de combate.

(a *Todas las clases de luchador, reciben ataques
(a extra, incluido el enano y el Semiorco, que
@ aparecen en la seccién de semihumanos.

Nivel del Conjuro

g o0 DA B DO WWDNDDNPE
1
1
1

g b~ A A PP, OOWOWDNDNDPRE
A A AP ODNDNDPEP

Guerrero

Requisitos: Ninguno

Caracteristica Principal: Fuerza (FUE)
Dado de golpe: 1d8 (1d10)

Nivel 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 las
armas y armaduras de todo tipo, y son una parte

Lachaoor

@ Namero de ataques para lLa clase

fundamental de cualquier grupo de aventureros
que se precie, ya que sus fuertes brazos,

@ Clase

Ataque a nivel

Ataque a
nivel

Ataque a
nivel

resistencia e inclinacién natural por la lucha, los
convierten en un personaje imprescindible. Su

@ Guerrero

5

10*

15

entrenamiento marcial les permite hacer uso de
cualquier arma y armadura disponible.

(a Paladin

5*

Cuando alcanzan el nivel 15°, tienen derecho a

(a Explorador

5*

realizar un ataque adicional por cada asalto.

(a Enano

5*

10*

(a Bérbaro

8

12*

Ganaran un ataque extra cada cinco niveles a
partir del nivel 15° hasta un maximo de cuatro

(a Samurai

10

15

ataques por asalto.

(a Semiorco

5(porcentaje)

(a *Ataques opcionales

(a *Qpcional, aumentar en +3 los puntos de golpe
(a por nivel a partir de nivel 10, a todas las clases

@ luchador.
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Hagilidades oel BarBaro

Los barbaros son famosos en todo el mundo de
la Marca por su pericia como escaladores, por
tanto, tienen la habilidad 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 identificar 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. Debido a su corpulencia y a
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 salvaje
fanatismo, el barbaro descuida sus defensas.
Durante un maximo de 10 asaltos el barbaro
tendrd +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.

El barbaro s6lo puede avanzar hasta 15° nivel,
pero a partir de nivel 8° pueden realizar dos
ataques por cada asalto.

Es también notable que los barbaros odian la
magia y a los hechiceros, si bien respetan y son
temerosos de las artes arcanas, pues son
individuos supersticiosos, anclados en sus
costumbres 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 (solo 3d6
monedas de oro). Esta clase de aventurero usara
la tabla de ataque de los guerreros.

En el mundo de la Marca, los barbaros
generalmente provienen de las grandes llanuras
al norte del Eltauro, la Tundra de los Ancestros
y las Tierras Ndmadas. En estos parajes existen
pequefias comunidades y tribus barbaras que
subsisten con sus recuas de ganado y fuertes
caballos, viajando de un lugar a otro segun la
estacion. Algunos de estos grupos humanos
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
Augelmir 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, de la Llanura de los
Ancestros. Mas hacia el este, podemos
encontrar a los Mida, los Taran de las Tierras
Nomadas, o los elusivos Zargoi, famosos por
sus veloces caballos y habiles arqueros jinete.

TaBla de progresion oe
niveles oe BarBaro

Experiencia | Nivel | Dado de  Golpe
(1d12)

0 1

2.500

4.600

9.000

18.000

36.500

72.000

150.000

OO N O O B W N
OO N| O Ol B W N

280.000

401.500

[EEN
o

+2 PG*

[N
RN

550.000 +4 PG*

680.000

[N
N

+6 PG*

720.000

[EY
w

+8 PG*

1.100.000 +10 PG*

(=Y
o

1.300.000 15 +12 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucion son ignorados.

*Qpcional, Ataque extra a nivel 12



Palaoin

Requisitos: FUE 12, SAB 12, CAR 12
Caracteristica Principal: Fuerza y Carisma (FUE
y CAR)

Dado de golpe: 1d8 (1D10)

Nivel Maximo: Ninguno

Los paladines son guerreros imbuidos de una fe
capaz de mover montafias. Servidores de su
dios, consagran todas sus energias a velar y
salvaguardar los principios rectores de su deidad
y la iglesia que la sustenta. Sujetos a un estricto
cédigo moral y ético, 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 perdon de su deidad
patrén, 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.

*opcional: Los paladines obtienen un ataque
extra a quinto nivel.

Hasilidades oe lLos
Palaoines:

1) Imposicion de manos sanadoras una vez al
dia, curando 2 puntos de golpe por nivel a quien
imponga sus manos.

2) Pueden sanar una enfermedad una vez al dia
por cada cinco niveles de experiencia.

3) Asimismo, los paladines son inmunes a las
enfermedades de origen convencional y magico.
4) Pueden detectar el mal, con los mismos
efectos que el conjuro del mismo nombre en un
radio de 20 metros.

5) También irradian un aura permanente de
proteccion contra el mal, con los mismos
efectos del conjuro Proteccion contra el Mal, en
3 metros a su alrededor.

6) Al alcanzar el tercer nivel los paladines
pueden expulsar muertos vivientes como un
clérigo de dos niveles menos.

7) Al llegar al nivel noveno, los paladines ganan
la habilidad de lanzar conjuros de clérigo.
Aungue no pueden usar pergaminos.

8) Los paladines reciben un bonificador de +2 a
todas sus tiradas de salvacion.

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

TaBla de progresion oe
COnjdros oe palaoin

Nivel Conjuros de clérigo
1 2 3 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 Progresion
oe Nioeles oe
PALAD in
(1d8)(1D10)
0 1 1
2.500 2 2
5.000 3 8
10.000 4 4
20.000 5 5
45.000 6 6
90.000 7 7
170.000 8 8
350.000 9 9
550.000 10 +3 PG *
800.000 11 +6 PG *
1.000.000 12 +9 PG *
1.200.000 13 +12 PG *
1.400.000 14 +15 PG *
1.650.000 15 +18 PG *
1.800.000 16 +21 PG *
2.000.000 17 +24 PG *
2.200.000 18 +27 PG *
2.500.000 19 +30 PG *
3.000.000 20 +33 PG *

* Los modificadores de Puntos de Golpe de

Constitucién son ignorados.



ExplLorador

Requisitos: FUE 12, DES 9, SAB 12
Caracteristica  Principal: Fuerza, Sabiduria
(FUE, SAB)

Dado de golpe: 1d8 (1d10)

Nivel Maximo: Ninguno

Estos aventureros se han especializado en la
supervivencia frente al medio natural y son
expertos rastreadores.

Ademas son habiles 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 conexion
con la naturaleza y los seres que la habitan y
siempre trataran de no romper el equilibrio
natural de los mismos. Los exploradores pueden
portar cualquier tipo de armadura, pero no
escudo, aunque como buenos montaraces, se
inclinan por las armaduras ligeras, como el
cuero tachonado. De igual modo, los
exploradores pueden wusar cualquier arma,
aunque preferiblemente utilizaran arcos largos y
espadas ligeras.

Hagilidades oel
ExpLorador:

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

Los exploradores sélo 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 compafiia (ave rapaz, perro,
lobo, felino, gran felino o animal similar a
discrecion del Narrador).

El explorador tendrad una especial conexion con
este animal y viceversa, pudiendo entrenarlo
para que ataque, defienda o realice tareas
sencillas. Si el animal de compafiia muere, el
explorador no podré& volver a atraer otro hasta
que no haya transcurrido al menos un mes.

*QOpcional: Los exploradores pueden atacar
con un arma cada mano sin penalizacion.
Ademas los exploradores a llegar al nivel 9
pueden usar conjuros de druida, como se
observa en esta tabla.

Progresion De Conjuros oe
ExpLorador

Nivel 2 3

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

WWININININININININ P (-
WININININININ|FP !

NININ |-

20

TABLA oe Progresion

oe Nioeles oel. ExplorADOR

Puntos de Dados de Golpe

Experiencia D! (1d8) (1d10)

0 1 1
2,000 2 2
4.000 3 3
8.000 4 4
16.000 5 5
32.500 6 6
65.000 7 7

120.000 8 8
240.000 9 9
360.000 10 +2 PG *
480.000 11 +4 PG *
600.000 12 +6 PG *
720.000 13 +8 PG *
840.000 14 +10 PG *
950.000 15 +12 PG *
1.100.000 16 +14 PG *
1.200.000 17 +16 PG *
1.300.000 18 +18 PG *
1.400.000 19 +20 PG *
1.500.000 20 +22 PG *

* Los modificadores de Puntos de Golpe de
Constitucién son ignorados.



Samuarai (opcional)
Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Sabiduria (SAB)
12 y Carisma (CAR) 12

Caracteristica principal: Fuerza (FUE) y
Carisma (CAR)

Dado de golpe: 1d8 (1d10)

Nivel maximo: ninguno

Los samurais son guerreros formidables,
oriundos de Endo, famosos por su pericia
marcial, sentido del honor y disciplina. Aparte
de ello, estos soldados excepcionales son
individuos cultivados, inteligentes y refinados,
instruidos en disciplinas como la escritura
simbdlica, la poesia, la literatura y otras artes
humanistas; pero, por encima de todo, el
samurai es un guerrero consumado que se debe
a su sefior. La vida de este soldado se rige por
un codigo escrito de normas conocido como “El
Camino del Guerrero”. En este vademécum se
recoge la filosofia de vida del samurdi, un
codigo de honor que bajo ninglin concepto se
puede quebrantar.Queda a discrecion del
Narrador delimitar el alcance y profundidad de
este conjunto de normas, aungque como minimo
los samurais estardn obligados a donar un 20%
de todas sus ganancias a su sefior y deberén
poseer siempre un alineamiento legal.

Como es natural, dada su condicién de guerrero
excepcional, pueden usar todo tipo de armas y
armaduras, aunque por regla general solo
emplearan su daisho tradicional, integrado por
una katana (espada larga) y un wazikashi
(espada corta). Debido a su elevada habilidad y
entrenamiento, los samurdi pueden luchar con
dos armas sin restricciones. A partir de 10°
nivel, ganan un ataque adicional y al alcanzar
nivel 15° podrén realizar un tercer ataque
convencional.

Al llegar al nivel 10° los samurai atraen 1d6
seguidores, que seran soldados de nivel 1° o 2°
(50% de cada nivel).

El samurai empleara la tabla de progresion de
nivel del paladin, sus tiradas de salvacion y su
tabla de ataque. No obstante, el samurai que
deshonre a su sefior o familia, o traicione el
“Camino del Guerrero”, perdera su condicién
automaticamente para pasar a Ser un guerrero
normal, con las caracteristicas de dicha clase de
aventurero.

HaBilidades oel Samurdi

Arqueria

Los samurdis son excelentes arqueros,
obteniendo un +1 a sus tiradas de ataque con
arco, que se convierte en +2 si usan un arco
corto desde una montura.

Daisho

Las armas del samurdi son de capital
importancia para esta clase, ya que son un
tesoro familiar que pasa de padres a hijos, de
generacion en generacion, desde tiempos
ancestrales.

Estas armas extraordinarias son receptaculos de
poder, dotadas de facultades extraordinarias
imbuidas por los espiritus de los antepasados del
samurai, que protegen y guardan el arma,
incrementando su poder. De ahi que, segun el
samurdi gane en experiencia y pericia marcial,
este pueda despertar los poderes latentes de su
daisho e incrementar su eficacia. Para ello, el
guerrero debe emplear estas armas en batalla y
cuidarlas con mimo y esmero, amén de cumplir
con su codigo. Opcionalmente, y si las gestas
del samurai son realmente excepcionales y su
comportamiento  honorable, otros poderes
pueden despertar en su espada, aparte de los
bonificadores al ataque y dafio consignados en
la siguiente tabla. Algunos ejemplos de estos
poderes despertados podrian ser: inflamarse en
Ilamas que provocan dafio adicional, producir
luz, detectar alineamientos o trampas, incluso
despertar el ego del arma y que ésta tome
conciencia de si misma, convirtiéndose en una
espada inteligente.

TaBla de progresion
oel oaisho

Nivel Bonificador del
arma

3 a1l

6 2

9 +3

12 +4

15 5

20 +6

Montura

Los samurais también son jinetes consumados,
que desarrollan una relacién muy estrecha con
su montura. Su pericia en el combate a caballo
no tiene parangdn y disfrutaran de un
bonificador +2 al ataque siempre que luchen a
caballo.



Baroo

Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Inteligencia
(INT) 12, Carisma (CAR) 15
Caracteristica Principal: Carisma (CAR)
Dado de golpe: 1d6

Nivel Méaximo: 20

Individuos de multiples talentos, inteligentes y
cultivados, los bardos son amantes de la buena
vida, del saber popular, las 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 regién, 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.
Ademaés, son escritores consumados, capaces de
redactar y leer con pericia.

Los bardos se abren camino en la vida con
encanto, talento e ingenio. Estos aventureros
aprenden muchas y variadas habilidades, como
hombres de mundo que son. Pueden usar
cualquier arma. También pueden protegerse con
casi todas las armaduras, pero no aquellas
excesivamente pesadas, siendo su tope la
armadura cota de escamas. No pueden usar
escudos.

Todos los bardos son excelentes cantantes,
recitadores o0 vocalistas, y pueden tocar
perfectamente un instrumento musical a
eleccion 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.

HaBilidades oel Baroo

Conocimiento de Baroo

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
conocimiento de bardo para determinar si saben
de alguna informacion relevante acerca de
personas importantes, objetos, artefactos o
lugares legendarios. Esta prueba consistira en
una tirada porcentual, con los penalizadores que
el Narrador considera oportunos segin la
complejidad de la informacion (desde un -10%
por algo que sea poco conocido hasta un -50%
para algo que sea practicamente ignorado). El

Narrador decidira cuél es la informacién exacta
que conoce el bardo.

Encantar persona y/o monstruo
Gracias a su gran carisma y talento artistico, los
bardos pueden encantar a personas 6 monstruos
con analogos resultados a los conjuros de mago
homdnimos 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.

Leer Lengugjes antiguos y/o
AdRCANOSs

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 de mago o elfo

Por medio de su conocimiento de leyendas, ritos
y usos arcanos, los bardos pueden 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 significara que el conjuro no surte efecto o
que, al contrario, desencadena un efecto
imprevisto con consecuencias catastroficas. El
Narrador decidird la naturaleza de dicha
circunstancia.

*Opcional: Afadir la habilidad de canto dar un
+1 al golpe y a los tiros de salvaciéon a sus
compafieros cuando se encuentre en lucha.




TaBla de progresion hasilidades

oe Baroo
Nivel | Encan@r | o imiento Usar pergamino
m%/ de bardo de mago/ elfo
1 23 23 17
2 27 27 23
3 30 30 27
4 37 37 31
5 40 40 35
6 43 43 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

TaBla de progresion nioveles
oel Baroo

Experiencia | Nivel Dado de Golpe
(1d6)
1 1
2.500 2 2
5.000 3 3
10.000 4 4
20.000 5 5
40.000 6 6
80.000 7 7
160.000 8 8
310.000 9 9
460.000 10 +2 PG*
610.000 11 +4 PG*
760.000 12 +6 PG*
910.000 13 +8 PG*
1.060.000 14 +10 PG*
1.210.000 15 +12 PG*
1.360.000 16 +14 PG*
1.510.000 17 +16 PG*
1.660.000 18 +18 PG*
1.810.000 19 +20 PG*
1.960.000 20 +22 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucion son ignorados.
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HaBilidades oe Ladron

ABRIR cerraddras

El ladrén es diestro en el arte de forzar
cerraduras, aunque precisara de un juego de
ganzlas para realizar esta accién (las ganzlas
estan incluidas en las herramientas de ladrén).

Si falla una primera vez, sélo podra volver a
intentarlo una vez més. Si fallara en esta
segunda ocasion, no podra intentarlo de nuevo
hasta volver a subir de nivel.

Encontrar y desactivar trampas
El ladron s6lo tiene una oportunidad de
encontrar y desactivar una trampa en un area
determinada. Es decir, primero deberd hallar la
trampa, realizando su correspondiente tirada, y
luego intentard desactivarla con otra nueva
tirada.

Hartar

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

Mooerse en silencio

El ladrén podra moverse de manera sigilosa, sin
producir apenas ruido alguno, siempre gue tenga
éxito en la correspondiente tirada.

Escalar muros

Los ladrones son hébiles trepadores y pueden
escalar casi cualquier tipo de superficie con el
material adecuado y con las condiciones
necesarias. Cada 30 metros de altura escalada,
seréd necesaria una nueva tirada de habilidad. Si
caen, recibirdn 1d6 de dafio por cada 3 metros
de caida.

ESCODbeRSQ en Las somBras
Para esconderse en las sombras con efectividad,
el ladrén debe permanecer quieto y en silencio.

Escuchar ruidos

Si las condiciones lo permiten, el ladrén puede
intentar escuchar ruidos. Al contrario que el
resto de habilidades, escuchar ruidos precisa de
una tirada de 1d6.

HaBilidades aodicionales

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

A nioel 4: el ladrén podra entender diversos
lenguajes, casi cualquiera de ellos, aunque estén
cifrados, con un

80% de habilidad. Esta habilidad no incluye
lenguaje arcano o magico. Si la tirada no tiene
éxito, el ladron no podra volver a intentarlo
hasta subir de nivel.

A nivel 10: el ladrén 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
dafo del conjuro afecte a un compafiero, o que
la ilusidn creada sea diferente a la que se queria
conseguir, ademas el pergamino sera destruido
en el proceso y no podra ser recuperado.




Asesino (opcional)
Requisitos: Fuerza (FUE) 12, Destreza (DES)
12, Inteligencia (INT) 12

Caracteristica Principal: Ninguna

Dado de golpe: 1d4 (1d6)

Nivel Méaximo: 15

Los asesinos son maestros del disfraz y la
infiltracion, especializados en asesinatos por
encargo. Normalmente se les puede encontrar en
grandes ciudades, donde hay mas oportunidades
de negocio, siempre inmiscuidos en intrigas
politicas y comerciales. Por regla general, el
asesino pertenecera al gremio de asesinos local,
que le ofrecera proteccion y apoyo, ademas de
facilitarle encargos (el Narrador debera
establecer si el asesino debe ceder una parte de
sus ganancias al gremio como pago de estos
servicios). Podria decirse que el asesino es una
derivacion de la clase de ladrén, cuya
especializacion es el asesinato por encargo.

Los asesinos, siempre rapidos y sigilosos, no
pueden utilizar armaduras méas 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 victima. Un
asesino es un maestro en apufalar 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 recibira un bonificador de +4 al ataque y
multiplicara el dafio por 3.

HaBilidades oel asesino

El asesino tiene todas las habilidades del ladrén,
pero como si dispusiera de dos niveles menos,
empleando la tabla de ataque y tiradas de
salvacion del ladrén. Ademas, el asesino posee
estas otras habilidades 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 probabilidad de
tener éxito en este ataque sera de un 50% en una
criatura del mismo nivel en DG que el asesino.
Esta probabilidad se extiende o contrae segun 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 ladron de
nivel 12° su posibilidad serd por tanto de un
40% (resta un 5% por cada nivel de diferencia
entre ambos personajes, 2 concretamente, al

50% inicial), siempre que logre golpearlo con
éxito por la espalda y por sorpresa.

Nota: El Narrador tendré la Gltima palabra en lo
que toca a esta habilidad especifica de clase. En
ocasiones, segin la criatura y muchas
circunstancias especiales que puedan concurrir,
es posible que el Narrador decida que dicha
habilidad no surta efecto. Esta decision, como
cualquier otra que tome el Narrador, es
inapelable.

Don oe lLenguas

Si el asesino tiene Inteligencia (INT) 16 o
superior, el aventurero adquiere este don, que le
permite comunicarse a un nivel basico en cinco
idiomas a su eleccion, aparte del comdn.

Maestro oel disFraz

Los asesinos son expertos en el uso del disfraz,
habilidad que les sirve para pasar
desapercibidos o bien hacerse pasar por otro
individuo para asi ocultar su identidad. Estos
sujetos pueden, por tanto, disfrazarse para
aparentar ser otra raza, clase o incluso sexo. La
probabilidad base para disfrazarse es del 95%,
con una penalizacion del 5% si se intenta
hacerse pasar por un miembro de otra raza
distinta a la del asesino o un individuo de sexo
opuesto al del asesino. A partir de este punto,
debemos sumar la INT y SAB de la posible
victima, por cada punto por debajo de 20,
deberiamos afiadir 1% de posibilidad de éxito
para el asesino. Por el contrario, por cada punto
por encima de 24, deberiamos restar 1% a la
posibilidad de éxito del asesino.

Maestria con Los venenos

Los asesinos son muy habiles usando venenos,
dada su familiaridad con ellos reciben un
bonificador de +2 a todas las tiradas de
salvacién de venenos. Ademas pueden
manipular (inyectar, verter, untar, etc.) los
venenos sin peligro de envenenarse ellos
mismos (aunque el veneno actle de forma
cutanea) cinco de cada seis veces (1-5 en 1d6).

Bonificador de experiencia

especial oel asesino.
Cuando un personaje asesino logra eliminar a
un objetivo por encargo, obtendra 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 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).



® TaBla de tarifas del asesino

Nivel de la victima

R Nivel | Tarifa | 10 30
.@ Asesino Base + +

50
+

70
+

100
+

13
0
=+

16 o

50 100 150

160

250

65 130 195

200

245

310

75 150 225

300

375

450

525

100 200 300

400

500

650

800

1000

150 300 450

600

750

975

1200

1500

250 500 750

1000

1250

1625

2000

2500

400 800 1200

1600

2000

2600

3000

3800

600 1200 1800

2400

3000

3900

4800

600

OO | N[O B |W|N|F-

850 1700 2550

3400

4250

5525

6800

8500

1200 2400 3600

151
5

4800

6000

7800

9600

13000

1700 3400 5100

I
[EEN
[EEN

6800

8500

11050

13550

16950

151
N

2500 5000 7500

10000

12500

16250

20000

25000

151
&

4000 8000 12000

16000

20000

26000

32000

40000

151
N

7000 14000 21000

28000

38500

49000

59500

70000

® Entrada en el gremio

® Ooe asesinos

® Cuando nuestro asesino alcance el nivel 13°, si
® quiere seguir avanzando hasta llegar a su
(‘/_Q maximo posible, el nivel 15°, el asesino debera
(a retar al cabecilla de un gremio de asesinos,
@ generalmente un asesino de nivel 15°, y acabar
(a con_él, ya sea conspirando_ contra €l o bien
@ asesindndolo, para convertirse en lider de
@ gremio y asi poder conseguir su objetivo de
@ ascenso en su carrera criminal. Un gremio de
@ asesinos contard con 2d6 dados miembros, la
@ mayoria de ellos asesinos de nivel inicial o
b medio, asi como algunos ladrones de nivel algo
C\ superior. No obstante, el Narrador puede
@ co_nfigurar estos gremios segt’m su _propio
A criterio, asi como las caracteristicas del jefe del
% gremio, que no tiene necesariamente que ser un
A asesino.

Tabla de progresion de niveles de asesino

Experiencia

Nivel

Dado de Golpe
(1d4) (1d6)

0

1.500

3.000

6.000

12.000

24.000

48.000

96.000

(N BRI W[IN |-

192.000

OO N[O [W|N (-

9

332.000

[N
o

+2 PG*

472.000

[EEN
[EEN

+4 PG*

612.000

[EEN
N

+6 PG*

762.000

[EEN
w

+8 PG*

902.000

[N
o

+10 PG*

1.050.000

15

+12 PG*

* Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucion son ignorados.




Ninja (opcional)

Requisitos: Destreza (DES) 14, Inteligencia
(INT) 15y Carisma (CAR) 14
Caracteristica Principal: No tiene

Dado de Golpe: 1D4 (1d6)

Nivel Maximo: Ninguno

Los ninjas son los agentes invisibles empleados
por los clanes de Endo, entrenados en las artes
del sigilo, el engafio y el asesinato. Las
autoridades niegan su existencia, aunque el
folclore popular cuenta con numerosas historias
en las que aparecen ninjas con impresionantes
poderes y fabulosas armas. Algunos piensan que
estos relatos son exageraciones, mientras que
otros consideran que han sido difundidos por los
propios ninjas para crear confusién e inspirar
terror entre sus victimas.

Estos aventureros deben lealtad a su clan, al que
han de honrar cumpliendo con éxito todas las
misiones que se le encomienden y manteniendo
en secreto su condicion de asesinos y espias. Si
un ninja deshonrase a su familia, se le pediria
que cometiese seppuku (suicidio ritual por el
que el individuo restituye su honor); de no
acabar con su vida, se convertiria en un Nukenin
(ninja fugitivo), una mancha para el honor y una
amenaza para la seguridad de su clan, que
buscara su eliminacién. Al no disponer de un
mentor, a un Nukenin le es mucho mas dificil
aprender los secretos de su clase y solo gana la
mitad de los puntos de experiencia que le
corresponderian al final de cada partida.

Los rangos de los ninja se dividen en Genin
(aprendiz), Chanin (agente), Jounin (oficial) y
Anbu (maestro). A partir de nivel 8, un ninja es
Ilamado Kage (sombra), y se le honra como a un
gran maestro y una figura muy influyente dentro
de su clan. Aunque un ninja no tiene nivel
limite, el titulo maximo con el que se reconoce
la pericia y la sabiduria de un ninja es
Tsuchikage (sombra de la tierra).

La clase ninja utiliza la misma tabla de ataque
que el guerrero, si bien sus tiradas de salvacion
son las mismas que las del ladrén. Aunque un
ninja puede usar cualquier armadura o arma
para disimular su auténtica clase, solo podré
emplear sus habilidades especiales y poderes de
Chi cuando lleve equipo de ninja (ver mas
abajo).

Hasilidades oel ninja

Para poder cumplir con éxito con sus misiones,
los ninjas son entrenados por un mentor
generalmente conocido como Jounin o un
Anbu) en diversas habilidades que pueden
facilitar su tarea.

Asesinar

Al igual que los ladrones, un ninja puede
sorprender a wuna victima empleando su
habilidad de Moverse en silencio y Esconderse
en las sombras. En tal caso, el atacante recibe un
bonificador de +4 al ataque y multiplica x2 el
dafio.

Caer

Entrenados para realizar acrobacias, un ninja
puede girar en el aire y amortiguar su descenso.
Por ello, al calcular el dafio por caida, cada nivel
del ninja restara 2 metros a la caida.

Escapar

Un ninja que se encuentre aprisionado por
ataduras o cadenas puede intentar librarse con
una tirada de habilidad por Destreza; la tirada
puede modificarse dependiendo de la calidad de
las ataduras o cadenas.

Maestro oel disfraz

Puesto que un ninja no puede desvelar

su identidad, es habitual que finja pertenecer a
otra clase o ejercer cualquier profesion humilde,
y es habitual que engafie a quienes le rodean
empleando disfraces, maquillaje e incluso tintes
para el cabello. La probabilidad base para
disfrazarse es del 95%, con una penalizacién del
5% si intenta hacerse pasar por un miembro de
otra raza distinta o por un individuo de sexo
opuesto al del aventurero. A partir de este
punto, debemos sumar la INT y SAB de nla
posible victima, por cada punto por debajo de
20, deberiamos afiadir 1% de posibilidad de
éxito para el ninja. Por el contrario, por cada
punto por encima de 24, deberiamos restar 1%a
la posibilidad de éxito.

Hagilidades aodicionales

A medida que un ninja avanza en los secretos de
su clase, puede empezar a emplear su Chi
(energia vital) para realizar proezas que serian
imposibles para cualquier otro ser humano.

A nioel 1: un ninja puede usar su Chi para
contener la respiracién, hasta un maximo de
asaltos igual a su nivel. Este poder solo puede
emplearse una vez al dia.

A nioel 5: un ninja puede concentrar su Chi
para caminar sobre el agua. Se camina a una
velocidad de 10 metros por asalto, pudiendo
caminar tantos asaltos como nivel posea. Esta
habilidad requiere una intensa concentracion,
que se rompera si el ninja es herido o distraido
de algin otro modo durante su avance. Este
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MetsuBishi: Este pequefio artilugio de
madera sirve para lanzar polvo o pimienta al
rostro de un enemigo. Si la tirada de ataque
tiene éxito, la victima debe de hacer una tirada
de salvacién contra venenos, y de no superarla
quedard aturdido e incapaz de actuar durante
1d4 asaltos. Peso: 3 Kg.

Nekode: Pequefios guanteletes con pinchos
metalicos que facilitan la escalada. Pueden
emplearse también como armas cuerpo a
cuerpo. Dafio: 1d3. Peso: 3 Kg.

Ninja-to: Esta espada pequefia es el arma
preferida de los ninjas. A diferencia de la katana
endonesa, su hoja es recta y su calidad es
menor. Muchas incluyen en sus mangos un
pequefio compartimento secreto en los que se
pueden incluir pequefios objetos, como veneno,
polvos o0 mapas. Dafo: 1d6. Peso: 1 Kg.

Sharikens: Son pequefias armas arrojadizas
que suelen adoptar la forma de estrellas y picas
de metal. A pesar de no ser tan efectivas como
otras armas arrojadizas, son muy faciles de
ocultar entre las ropas. Dafio: 1d4. Peso: %2 Kg.

Tetsu-Bishi: A simple vista son pequefias
bolas con pinchos metélicos que no tienen
ninguna utilidad en el combate. No obstante, un
ninja puede cubrir el suelo con ellas, obligando
a quien quiera cruzar por esa zona a avanzar a
un tercio de su velocidad de combate. De lo
contrario, hay que realizar una tirada de
salvacion contra paralisis o sufrir 1d6 puntos de
dafo. Peso: 2 Kg (pufiado suficiente para cubrir
una superficie de 5 metros).

Consejos soBre el
empleo oe ninjas en
campana

El Narrador no deberia permitir que los
jugadores elijan ser ninjas sin mas. En primer
lugar, esta clase de personaje solo se encuentra
en Endo, y debe existir una razén de peso por la
que se aventuren fuera de su pais. En segundo
lugar, los ninjas no son aventureros (salvo los
fugitivos Nukenin) sino agentes de sus clanes,
por lo que siempre estaran cumpliendo misiones
para los mismos.

Es posible que un Narrador prefiera que la
aparicion de los ninjas sea algo puntual, por
ejemplo, que un jugador interprete uno
solamente durante una aventura por exigencias
de la trama. Otra posibilidad es que todos los
personajes fuesen autdctonos de Endo y
perteneciesen a un mismo clan, con lo cual se

justificaria la inclusion de un ninja en el grupo,
aunque hay que tener en cuenta que solo los
miembros mas importantes de cada clan
conocen la existencia de los ninjas y la
identidad de los mismos.

TaBla de progresion
oe niveles oel ninja

Experiencia | Nivel Dado de Golpe
(1d4) (1d6)

0

4.000

8.000

15.000

30.000

60.000

120.000

(ool BN BN e N RO T B SN (SO I NSl

240.000

O |0 ([T |U [ | ([ |~

500.000 9

1.000.000*

—_
(en)

+2 PG**

1.300.000* +4 PG**

—_
—_

1.600.000%* 12 +6 PG**

* A partir de Nivel 10 el ninja necesita 300.000
puntos de experiencia para alcanzar un nuevo nivel.

** Los modificadores de Puntos de
Golpe de Constitucién son ignorados.
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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 comin en este juego es la
moneda de oro (mo). Una moneda de oro
equivale a 2 monedas de electro (me), o a 10
monedas de plata (mp). Cada moneda de plata
equivale a 10 de cobre (mc), tal como podemos
ver la tabla de equivalencia monetaria.
Ocasionalmente los aventureros encontraran
monedas de platino (mpt), muy raras, que
equivale a 10 monedas de oro.

TABLA Oe equicALendciA
mMoONe T ARA

Monedas | Cobre | Plata | Electro| Oro | Platino

Cobre

100 10 2 1 1/10

1.000 | 100 20 10 1

Armas

La Tabla de Armas lista mas que solo el precio
de cada articulo. También proporciona otra
informacién para el juego. Puesto que cada
arma es distinta, deberias anotar esta
informacién separadamente para cada arma que
tu personaje compre 0 encuentre:

Arcos: Los arcos aparecen en varias formas y
tamafios. La potencia de un arco se mide por su
impulso. Cuanto mayor el impulso, mas Fuerza
se necesita para manejar el arco.

Ballesta: Las bonificaciones o penalizaciones
de Fuerza no se aplican a las ballestas puesto
que se trata de dispositivos puramente
mecénicos. La ballesta de mano puede
sostenerse con facilidad en una mano y

1 1/10 | 1/50 | 1/100 | 1/1.000

10 1 1/5 1/10 | 1/100

50 5 1 1/2 1/20

montarse con la otra. La ballesta ligera, llamada
también de cerrojo, debe ser apoyada contra un
objeto para ser montada con una palanqueta
situada en el tablero. La ballesta pesada tiene un
enorme empuje y debe ser montada con un
cranequin (un simple manubrio o palanca) que
viene con el arma. Un pie se coloca en el estribo
al extremo de la ballesta mientras se da vueltas
al cranequin. Todas las ballestas disparan
flechas o saetas, y con cada arma debe usarse el
tamafo de proyectil correcto.

Espada bastarda: Esta espada es similar a una
espada larga en tamafio y peso pero posee una
empufiadura mas larga. Puede ser usada con una
0 dos manos. Utiliza el factor de velocidad y el
dafio adecuados a la forma de empufarla. Si es
usada con las dos manos tu personaje no puede
usar un escudo.

Lanza: Las diferentes lanzas son calibradas de
acuerdo con tamafio y reciedumbre. Cada tipo
puede ser usada sélo si el jinete monta el mismo
tipo de caballo o uno superior. Un hombre en un
caballo de guerra ligero no pude usar una lanza
pesada, jaunque so6lo sea porque el impacto los
arrojaria al suelo a él y al caballo! Ademas, las
lanzas pesadas y de justa requieren que el jinete
se halle firme en su silla y utilice estribos. La
lanza de justa es una lanza pesada modificada
para usar en torneos, en los que el deseo es no
matar al oponente. El extremo de la lanza se
halla adaptado con una punta especial roma
cuya intencion es disminuir la posibilidad de
heridas. Por supuesto, las buenas intenciones a
menudo no sirven para nada, asi que siempre
hay una posibilidad de resultar herido durante
una justa.

Escudos

Todos los escudos mejoran la Categoria de
Armadura de un personaje en 1 0 mas contra un
nimero especificado de ataques. Un escudo es
atil s6lo para proteger el frente y los flancos de
su usuario. Los ataques desde detrds o los
flancos traseros no pueden ser bloqueados por
un escudo (excepcién: un escudo sujeto en la
parte de atrds ayuda a defenderse contra los
ataques por la retaguardia). La referencia al
tamafio del escudo es relativa con el tamafio del
personaje. Asi, un escudo pequefio humano
tendra todos los efectos de un escudo mediano
cuando es usado por un gnomo.



Armadura

Desearas que tu personaje jugador compre una
armadura, si se le permite usarla. La armadura
es la forma mas facil y mas barata de mejorar
las posibilidades de supervivencia de tu
personaje a los mas violentos periplos de la vida
aventurera. Evidentemente cuanto mejor sea la
armadura que posee el personaje, menos
posibilidades tiene de resultar herido. La
proteccion de la armadura se mide por la
Categoria de Armadura (CA), un nimero indice
de referencia; cuanto mas bajo el ndmero de la
Categoria de Armadura, mayor la proteccion.

Acolchada: Es el tipo mas simple de armadura,
elaborada a partir de capas acolchadas de tela 'y
guata. Tiende a ser bochornosa, y al cabo de un
tiempo se vuelve asquerosa a causa del sudor, la
suciedad, los piojos y las pulgas. Anillas: Esta
armadura es una primitiva (y menos efectiva)
forma de la de mallas, en la que las anillas de
metal son cosidas directamente a un fondo de
cuero en vez de hallarse entrelazadas. (Los
historiadores debaten todavia si esta armadura
Ileg6 a existir alguna vez.)

Bandas: Esta armadura estd formada por
bandas superpuestas de metal cosidas a un
soporte de cuero y cota de mallas. Generalmente
las bandas sdlo cubren las zonas mas
vulnerables, mientras que la cota de mallas y el
cuero protegen las articulaciones, donde hay que
asegurar la libertad de movimientos. El peso se
distribuye mas o menos regularmente mediante
correas y hebillas.

Cuero: Esta armadura estd hecha de cuero
endurecido con aceite hirviendo y luego
modelada en una coraza pectoral y protectores
para los hombros. El resto de la armadura se
confecciona de materiales mas flexibles y algo
mas blandos.

Cuero tachonado: Esta armadura estd hecha de
cuero (no endurecido como en la armadura de
cuero normal) reforzado con tachas de metal
muy juntas unas a otras. En algunos aspectos es
muy similar a la brigantina, aunque el espaciado
entre cada pieza de metal es mayor.

Escamas: Se trata de una chaquetilla y unos
pantalones (y quizas un faldon separado) de
cuero cubierto por piezas de metal superpuestas,
de una forma muy parecida a las escamas de un
pez.

Mallas: Esta armadura esta hecha de pequefias
anillas o mallas de metal entrelazadas. Siempre
se lleva con una capa de tejido acolchado debajo

para impedir dolorosas rozaduras y para
amortiguar el impacto de los golpes.
Normalmente se colocan varias capas de mallas
sobre las zonas vitales. Las mallas ceden
facilmente ante los golpes, absorbiendo parte de
su fuerza. La mayor parte del peso de esta
armadura reposa sobre los hombros, y es
incomoda de llevar durante periodos largos de
tiempo.

Placas: Esta armadura es una combinacion de la
de mallas o la brigantina con placas de metal
(coraza. hombreras, guarda codos, guanteletes,
faldares y espinilleras) que cubren las zonas
vitales. El peso se halla distribuido por todo el
cuerpo, y el conjunto es mantenido unido con
correas y hebillas. Es la forma mas comln de
armadura pesada.

Varillas: La existencia de esta armadura ha sido
cuestionada. Se afirma que la armadura estd
hecha de estrechas tiras o varillas verticales
remachadas a un soporte de cuero y tela
acolchada. Puesto que no es flexible, las
articulaciones son protegidas con mallas.

ARMADURAS

ARMADURA Coste C.A. Peso

Armadura
de Bandas

Armadura
de Cuero

Armadura de
Escamas

Armadura
de Placas

Armadura
de Varillas

Barda para
Montura

Cota de Mallas

Cuero
Tachonado

Escudo 10 mo -1 % 5Kg.

Sin Armadura - 9 =

250 mo 4 17 Kg.
20 mo 7 8 Kg.
65 mo 6 20 Kg.
600 mo 3 25 Kg.
200 mo 4 20 Kg.

150 mo 5 30 Kg.
150 mo 5 15 Kg.

30 mo 6 10 Kg.



'® ARMA

L\a Arco Largo

%3 Flechas (10)

Lt/i Arco Corto

R Flechas (10)

La Ballesta Pesada

La Virotes (20)
Ballesta Ligera

% Virotes (20)

L‘/i Baston

® Cachiporra

® Cimitarra

® Daga

@ Daga de Plata

® Dardo
La Espada Corta

La Espada Larga

La Espada Bastarda
@ Espada de dos manos
@ Garrote

(a Hacha de Combate
(a Hacha de Mano

(a Honda
(a Jabalina

Lanza
% Latigo
(a Latigo Pesado
(a Lucero del Alba
(a Martillo Ligero
% Mattillo de Guertra
@ Maza
(a Pica Pesada
(a Pica Ligera
(a Tridente

usar las reglas de Maestria.

ARMAS

Coste

25 mo
3 mo
16 mo
3 mo
40 mo
5 mo
25 mo
5 mo
7 mo
2 mo
15 mo
3 mo
30 mo
5 mp
7 mo
10 mo
20 mo
15 mo
3 mo
6 mo
1 mo
2 mo
1 mo
7 mo
3 mo
8 mo
5 mo
1 mo
7 mo
5 mo
8 mo
5 mo

4 mo

Daiio

1d8(1d6)*

1d6

1d8

1d6

1d8 (1d6)*
1d6 (1d2)*
1d8
1d4
1d4
1d4
1d6
1d8
2d4(1d8+1)*
1d10
1d4
1d8
1d6
1d4
1d6
1d6
1d6 (1d4)y*
1d8
1d6
1d4
1d6
1d6
1d8
1d6
1d6

Peso

3 Kg.
2 Kg.

1,5 Kg.

2 Kg.
2 Kg.
1 Kg.
1 Kg.
1 Kg.
8 Kg.
2 Kg.
2 Kg.
2 Kg.
V2 Kg.
2 Kg.
1 Kg.
2 Kg.
3 Kg.
8 Kg.
1 Kg.
3 Kg.
2 Kg.
0 Kg.
1 Kg.
5 Kg.
2 Kg.
5 Kg.
3 Kg.
1 Kg.
3 Kg.
2 Kg.
3 Kg.
2 Kg.
2 Kg.

? * El dafio de las armas que aparecen en paréntesis, son modificaciones al
A



Armas no asuadles

A lo largo de sus vidas, nuestros aventureros
visitaran lejanas naciones, viajaran por mares
bravios y océanos tan extensos y peligrosos
como las arenas de Eretria. En el curso de sus
aventuras, exploraran parajes remotos, ciudades
exoticas y ruinas olvidadas en el fragor de los
siglos. En todos estos lugares, y en otros tantos
gue no mentamos, encontrardn armas de muy
diverso tipo, adaptadas a las condiciones,
idiosincrasia y tradiciones de los pueblos y
civilizaciones que las desarrollaran otrora. Unas
serdn mas avanzadas y singulares, mientras
otras pareceran mas rudimentarias, incluso
espartanas. Todos estos utensilios marciales
servirdn a un proposito especializado segln su
disefio, pudiendo estar conformadas por los mas
diversos materiales, desde aquellos mas
extrafios hasta los que resultan comunes en
todas partes.

Alabarda: La alabarda es, sin duda, la reina de
las armas de poste o asta. Se trata de un arma en
astada rematada con una lanza dispuesta con
hoja de hacha y punza. Suele tener unos dos de
metros de longitud

Alabarda sable: Variedad de alabarda donde se
ha eliminado la hoja de hacha y punza en favor
de una hoja de sable grande y ancha de doble
filo.

Arpon: El arma tradicional de los balleneros del
Mar de Drag6n, aunque también lo emplean los
corsarios de las Islas Piratas para sus asaltos y
abordajes. Se trata de un arma enastada,
rematada en lanza barbada, a la que
generalmente se le acopla una maroma para
atrapar a la presa.

Asspiel: Se trata de una lanza de hierro con una
o0 dos guardas metalicas a modo de broquel. Esta
pensada para atravesar las armaduras mas
pesadas como si fuera un punzon. Es un arma de
infanteria para ser utilizada a pie contra un
adversario fuertemente armado. El asspiel es de
origen glasén, y es empleado en Dormunder de
comun. Alli se conoce también como Ojo de
Tigernan o Tigernan a secas.

Ballesta de repeticion (Cho Ku Nho): Es un
artefacto ingenioso empleado por los tiradores
dragdén del ejército de Kang. Esta arma fue
disefiada en Losang por los ingenieros enanos
del Reino del Este. Dispone de un cargador de
seis virotes, lo que permite disparar sin recargar
durante seis asaltos seguidos. Es un arma
costosa y muy rara.

Boleadoras: Las boleadoras son un arma a
distancia empleada tipicamente en Barambali.
Este ingenio consta de dos o tres bolas de piedra
0 metal unidas por una cuerda o cable.
Generalmente se lanzan a los pies o patas de la
victima a fin de atraparla. Los guerreros pantera
del Barambali usan las boleadoras para
inmovilizar animales y darles caza.

Cerbatana: Una cerbatana es un arma
consistente en un cilindro, generalmente
fabricado con madera o cafia de bamb, en el
que se introducen dardos u otros elementos
punzantes que se disparan soplando con fuerza
desde uno de los extremos del cilindro. Estos
dardos pueden ser emponzofiados con potentes
venenos. La cerbatana es empleada por los elfos
oscuros Y algunas tribus indigenas de Ziyarid y
Vankor.

Cestus: El cestus es un arma antigua originaria
de Reino Bosque, conformada por una banda de
acero o cuero endurecido provisto de tachones
romos o afilados de metal que se coloca sobre el
pufio para golpear a los contrincantes.

Esta arma no puede usarse en combinacién con
otras armas que deban asirse con la mano
dispuesta con el cestus. Es una arma muy
apreciada por los misticos de Valion en Reino
Bosque.

Corcesca: Arma enastada que consta de tres
hojas afiladas preparadas en forma de tridente.
La corcesca es una variacién de la partesana.
Esta arma se emplea en Salmanasar, y alli es
considerada una variante del tridente, que es el
arma preferida de los salmanaritas.

Cuchillo de brecha: Arma enastada dispuesta
de una sola hoja larga, angosta y de un solo filo.
Arma propia de Ungoloz, de origen élfico.

Espontdn: El espontén es un arma de asta,
propia de los oficiales del ejército de
Salmanasar, provista de una hoja ancha de doble
filo y nervadura central.

Hacha de Asta o Petos: Esta arma consta de
una hoja de hacha colocada sobre un asta de
madera para que pueda usarse a dos manos. Su
cabeza suele ir armada de distintos petos
(cuchillas, plas y mazas opuestas a la hoja,
afiladas o sin afilar). Es una herramienta
temible, empleada por muchos pueblos en Valion
y Cirinea.

Hocino: El hocino era originariamente una
herramienta agricola utilizada por los elfos de
otrora para la poda de arboles. Con el tiempo, su
disefio se transformd y mejoré para convertirse



en arma. Se trata de un asta provista de una hoja
curva, parecida a una hoz, pero de base ancha y
fuerte. ElI hocino también es empleado
habitualmente por algunos druidas, que lo
emplean, a la par que como arma, como
herramienta para sus trabajos en la floresta.

Khopesh: Espada cirinea de hoja curva similar
a una hoz. Se usa habitualmente a una mano. El
khopesh es el arma tradicional de Neferu, donde
es empleada como arma de dotacion de su
infanteria.

Kris: Daga de hoja sinuosa, tal cual una
serpiente. Es propia de Nirmala, empleada por
los sacerdotes de Kali para sus rituales. Muchas
de las dagas kris poseen una nervadura central
que puede llenarse de veneno para inocular la
toxina con funestas consecuencias. Es un arma
rara, generalmente fabricada con metales
preciosos, como plata o mitral.

Kukri Losong: El kukri es una especie de
machete de hoja curva y ancha empleado por los
guerrero losong del reino de Losang. Es un arma
tradicional en esta agreste tierra de montafia y
pasa de generacion en generacion, siendo muy
valiosos y raros de encontrar fuera de Losang.

Lanza de caballeria: La lanza de caballeria es
un arma especialmente disefiada para ser usada
por guerreros a caballo, que pueden emplear la
fuerza y velocidad de sus monturas para cargar
contra la infanteria o caballeria enemiga.

Maquiahuitl: Arma tipica de Vankor, que
consta de una base serrada de madera dispuesta
con chirlas de piedra afilada, como silex,
obsidiana o incluso dientes de tiburon.

Martillo de Kondor: Esta arma es una
inteligente combinacion de martillo y punzén
perforante. Fue originariamente creada por los
enanos, Yy actualmente se fabrica casi
exclusivamente en Moru y en el Reino Enano
del Este. Es un arma complicada de encontrar en
otros lugares.

Partesana: Se trata de una pica pesada con la
moharra ancha y de forma triangular. Esta arma
es tipica de los ejércitos de Nirmala.

Pica ligera: Arma enastada, larga, de punta
especialmente ahusada. Puede encontrarse en
uso en todo Valion y Cirinea.

Pico de grajo: Similar a una pica ligera. Un
disefio derivado, creado por los trasgos de
Kuruz. Es un arma enastada, rematada en una

hoja de dos filos, con un pequefio martillo y una
hoja curva, similar a un pico de cuervo o grajo.

Red (opcional): Se aplican las mismas
caracteristicas para ataque y maestria que
aparece en las reglas cuando se usan armas
atrapadoras, pero sin usar el bono de dafio, y
si, el bonificador de armadura.

Armas Orientales

Las siguientes armas: dadao, kama, Kkatana,
naginata, nunchaku, sai, shuriken, tetsubo,
wakizashi y yari, son propias de las culturas
orientales de Valion, concretamente de los
reinos de Kang y Endo. Por ello, su
disponibilidad es limitada, y solo pueden
encontrarse de comdn en estos territorios.
Muchas no dejan de ser variantes de las armas
occidentales pero con ciertas peculiaridades.

Dadao: El dadao es el arma mas representativa
del pais de Kang. Se trata de una pesada hoja
ligeramente curva de un solo filo que necesita
de ambas manos para su uso. Es como un
enorme machete con una impresionante
capacidad de corte.

Kama: Baésicamente se trata de una hoz, un
instrumento de labranza utilizado por
campesinos en Endo y Kang. En manos bien
entrenadas puede utilizarse para desarmar al
contrincante.

Katana: El alma del samuréi, es de hoja
ligeramente curva y de un solo filo. Su hoja
larga puede ser utilizada con una sola mano,
pero en realidad esta disefiada para usar la
fuerza de las dos manos. Si se usa con una mano
tiene las mismas caracteristicas que una espada
larga (2d4 de dafio), pero si se emplea con dos
manos, su excelente manufactura y afilada hoja,
la convierten en una herramienta temible adn
méas mortifera (1d10). Estas armas son caras y
muy complicadas de encontrar y adquirir.

Naginata: Muy similar al cuchillo de brecha
occidental, con las mismas caracteristicas y hoja
ligeramente curva.

Nunchaku: Esta arma singular consta de dos
segmentos de madera de corte poligonal unidos
por una cuerda. El nunchaku se emplea para
golpear al enemigo con rapidez y precision, tal y
como un mangual. Es un instrumento sencillo
usado por los campesinos de Endo y Kang. En
el reino de Kang existen variantes de 3
secciones sin muchas diferencias préacticas con
el nunchaku normal de dos secciones.



Sai: Se trata basicamente de dos cuchillos sin
filo pero con punta dotados de sendas guardas
con forma de gancho. Permiten desarmar a
oponentes con armas de filo. Si se usa uno en
cada mano, estas armas otorgan un bonificador
de -1 a la CA del luchador, ya que le permite
parar golpes, bloguear el arma del contrincante
y desviar golpes por su especial disefio y
configuracion

Shuriken: Las famosas estrellas de metal
arrojadizas, con muchos y variados disefios.

Tetsubo: El tetsubo es un gran garrote de metal
0 madera remachada que debe usarse a dos
manos. Lo suelen portar los hombres mas
fuertes, dado su peso y dimensiones. Se puede
usar para tirar puertas, pero sobre todo para la
lucha, ya que sus golpes son demoledores
incluso para quien lleva puesta una armadura.

Wakizashi: Son armas parecidas a las katanas
pero mas cortas y reducidas en tamafio y peso.
Generalmente, en conjuncion con la katana,
forman el daisho del samurdi, sus armas
ancestrales.

Yari: Los yaris son las lanzas orientales,
propias de Endo y Kang. Pueden tener variados
disefios y dimensiones.

Armas no usudles

Arma

Coste

Daiio

Peso

Alcance

Alabarda

8 mo

1d8

3 kgs

Alabarda Sable

10mo

1d8

3 kgs

Arpoén

6 mo

1d8

2 kgs

6

metros

Asspiel

15mo

1d8

3 kgs

Ballesta
repeticion

200mo

1d8

5 kgs

30

metros

Boleadora

5 mo

1d4

1 kg

10

metros

Bumeran

5 mo

1d4

1 kg

15

metros

Cerbatana

4 mo

1d4
+

VvENeENno

2 kgs

15

metros

Cestus

5 mo

1d4

1 kg

Corcesca

8 mo

1d8

3 kgs

Cuchillo de
Brecha

8 mo

1d8

3 kgs

Dadao

10mo

3d4

2 kgs

Espada
Khopesh

10mo

1d6

1 kg

Esponton

8 mo

1d8

3 kgs

Gatfio

3 mo

1d4

1 kg

Hacha de Asta

10mo

1d8

3 kgs

Hocino

5 mo

1d8

3 kgs

Kama

5 mo

1d6

1 kg

Katana

300mo

2d4/1d
10

2 kgs

Kris

50mo

1d4
+

VENeno

0,5
kgs

5

metros

Kukti Losong

15mo

1d4+2

1 kg

3

metros

TLanza caballeria

15mo

1d10

3,5
kgs

Maquiahuitl

15mo

1d8

2 kgs

Martillo de
Kondor

10mo

1d8

3 kgs

Naginata

15mo

1d8

3 kgs

Nunchaku

6 mo

1d6

2 kgs

Partesana

12mo

1d8

3 kgs

Pica Ligera

6 mo

1d6

2 kgs

Pico de Grajo

10mo

1d8

2 kgs

Sai

8 mo

1d6

1,5
kgs

5

metros

Shuriken

1 mo

1d4

0,5
kgs

20

metros

Tetsubo

4 mo

1d8

3 kgs

Wakizashi

50mo

1d6

1 kg

Yari

1d8

3 kgs




Descripcion oel Equipo

La mayor parte del equipo y objetos comunes
que pueda necesitar un aventurero en sus
peripecias esta listado en esta seccién. Sin
embargo, 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
oportunos. Utiliza las tablas como una
referencia rapida, pero recuerda que td, como
Narrador, tienes la Gltima palabra.

Agua Bendita

Se trata de agua normal pero que ha sido
bendecida por un clérigo. Se utiliza en rituales
litrgicos y es un arma eficaz contra no-
muertos.

Animales de Carga

La mayoria de caballos y mulas pueden acarrear
hasta 100 Kgs. de peso a una velocidad de
aproximadamente 40 metros. Una carga
superior a la expuesta, ralentiza el movimiento
de las bestias a la mitad.

Antorcha

Una antorcha ilumina un area de 10 metros de
radio y puede estar ardiendo durante 1 hora. Si
una antorcha se utiliza como arma, causa 1d4 de
dafio.

Balsa

Es una sencilla construccion 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 500 Kgs. de carga y son
capaces de transportar en ella hasta 6
humanoides de tamafio medio. Construirse una
pequefa balsa puede llevar entre 1y 3 dias.

Barcaza

Esta es una estrecha embarcacién con capacidad
para transportar hasta 2.000 Kgs. de carga.
Tiene de 3-8 metros de ancho y 20-30 metros de
largo. Requiere de la fuerza de 60 remeros para
desplazarse, aunque también puede hacerlo con
velas si sopla suficiente viento. Su tripulacion
suele estar compuesta por un capitan y 75
marineros.

Barco de Vela, Grande

Esta enorme embarcacion puede transportar
hasta 15.000 Kgs. de carga y mide de 30 a 50
metros de largo. Necesita una tripulacion de 80
marineros y un capitan. Se desplaza gracias a
tres grandes mastiles y suele estar armado con
dos catapultas.

Barco de Vela, Pequefio

Similar a su version mayor, pero con una
capacidad de carga de 5.000 Kgs. y unas
medidas de 20-30 metros de largo. Dispone de
un solo mastil para desplazarse.

Barco de Vela para Transporte

Es idéntico en caracteristicas a su version
grande. Sin embargo, estd 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 30 Kgs. y
otorga a la cabalgadura una CA de 5.

Barra

Una barra, también conocida como palanqueta,
es un liston de medio metro de largo forjada de
hierro sélido con su punta ligeramente curvada.
Se utiliza para forzar puertas o abrir objetos
cerrados.

Bote

En este tipo de embarcacién ligera se pueden
transportar hasta 1.500 Kgs. de peso. Su
longitud oscila en torno a los 3 metros de ancho
y entre 8-10 metros de largo. Los botes avanzan
con remos y pértigas. Su precio se incrementa
en 1.000 mo si dispone de techo.

Bote Salvavidas

Esta embarcacion tiene una capacidad para
transportar 750 Kgs. de peso. Sus medidas son
de 1-2 metros de ancho por 3 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 25 Kgs.
Se pueden transportar hasta 300 Kgs. de
material y mide 8 metros de largo.

Carro

Los carros necesitan de un buen camino para
transitar. Normalmente van tirados por uno o
dos animales de arrastre, desplazdndose a una
media de 20 metros por turno.

En un carro normal se pueden transportar hasta
250 Kgs. de carga.

Carromato
Basicamente consiste en un vehiculo de
transporte con cuatro 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 750 Kgs. de peso, mientras que
cuatro pueden con 2.500 Kgs.

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

Cuerda

Ningln 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.

Escarpia

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

Galera Grande

Esta gran embarcacion tiene suficiente fuerza
como para transportar una carga de 2.000 Kgs.
En su lado mas ancho puede llegar a medir entre
7-10 metros por 50-70 metros de largo. El barco
se mueve gracias al impulso de 180 remeros.
Ademas del capitan, la tripulacién de a bordo
suele estar compuesta por 70 marineros.
Ocasionalmente esta embarcacion esta equipada
con dos catapultas y balistas

Galera Pequefia

Muy similar a la anterior, pero de calado
ligeramente inferior (3-5 metros de ancho y 20-
30 metros de largo). Ademéas s6lo son
necesarios 50 remeros y su tripulacion suele
estar compuesta por un capitan y 40 marineros.
Puede estar armada con una catapulta y balistas.

Galera de Guerra

Es la galera més grande de todas. Con capacidad
para transportar hasta 3.000 Kgs. de carga y
unas medidas de 7-10 metros de ancho por 40-
50 de largo. Para moverla hacen falta 300
remeros. Su tripulacibn se compone de un
capitdn y 100 marineros. Estas embarcaciones
estan equipadas con 3 catapultas y balistas
pesadas.

Farol de aceite

Consiste en un pequefio objeto con aceite en su
interior que al prenderlo ilumina un radio de 10
metros. Suele durar en torno a las cuatro horas
antes de que sea necesario recargarlo. Su
ventaja reside en que puede cerrarse para ocultar
laluz.

Frasco de Aceite
Ademés de para recargar un farol, un frasco de
aceite puede ser utilizado como arma explosiva.

Grilletes

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

Herramientas de Ladrén
Este equipo se compone de una serie de
herramientas basicas que un ladron necesita
para cometer sus fechorias.

Libro de Conjuros (vacio)

Un libro de conjuros estd compuesto por 100
pergaminos en blanco. En cada pagina se puede
inscribir un hechizo por nivel del conjuro. Por
ejemplo, un conjuro de nivel 1, ocupa una
pagina; un sortilegio de nivel 2, ocupa dos
paginas... y asi sucesivamente. Este libro s6lo
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 esta pensado para la forja y
la construccion. Este objeto es imprescindible
para cualquier aventurero que quiera
transportar, de manera cdmoda, cierta cantidad
de objetos. La mochila deja libres los brazos
para actuar con libertad. En ella se pueden
transportar hasta 20 Kgs. de material.

Odre
Este envase, fabricado con pieles, puede
contener hasta dos litros de bebida.

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

Saco Grande
Sencilla funda entrelazada que puede contener
hasta 30 Kgs. de peso.

Saco Pequefio
Mas pequefio que el anterior, y puede contener
hasta 10 Kgs. de peso.

Simbolo Sagrado

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



Tinta

Por lo general, se trata de un liquido viscoso de
color negro. Si uno quiere comprarla de otro
color, debe pagar la diferencia, a discrecion del
Narrador.

Vela
Con este sencillo cilindro de cera se puede
iluminar tenuemente un radio de 2 metros. Su
duracion es escasa, pues la cera se consume en 1
hora.

Vial

Un vial puede almacenar 1/4 de litro de liquido
y generalmente se fabrican en vidrio, metal,
arcilla o piel curtida e impermeabilizada.

Yesca y Pedernal

Con estas dos sencillas herramientas se puede
encender un fuego, prender una antorcha, o
encender una hoguera. Utilizar yesca y un
pedernal lleva un turno completo.

TRANSPORTE
Transporte Terrestre Coste
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 difa) 5 mc
Poni 30 mo
Transporte Maritimo Coste
Balsa 5 mo
Barcaza 17.000 mo
Barco de Vela, grande 22.000 mo
Barco de Vela, pequefio 7.000 mo
Barct‘iaies;ffrlfe para 30.000 mo
Bote 3.000 mo
Bote Salvavidas 800 mo
Canoa 55 mo
Galera Grande 32.000 mo
Galera Pequefia 12.000 mo
Galera de Guerra 65.000 mo



EQUIPO

Aceite (frasco)
Ajo (3 cabezas)

Agua Bendi-
ta (frasco)

Alfotjas
Antorchas (8)
Arnica
Barra

Botella, vino,
cristal

Cadena (10 m)
Catalejo
Cerrojo

Cuerda (50 m)

Escala (10 m)
Escarpia
Espejo

Estacas (3)

Estuche (mapa,

pergamino)

Farol de aceite

Frasco (vacio)
Grilletes

Herramientas
de ladton

Libro de
Conjuros

Manta
Martillo
Mochila (vacia)
Montura
Odte
Pala
Pergamino
Pértiga (10 m)
Petate
Pica (escalada)
Pluma
Polea
Puas (12)
Racién de
comida

Saco Grande
Saco Pequefio

Simbolo
Sagrado, madera

25 mo

1 mp
3 mp
10 mo

2 mo
2 mo

30 mo
1.000 mo
20 mo
10 mo
5 mc
1 mo
10 mo

5 mc
1 mo

9 mo
3 mc

15 mo

30 mo

15 mo

5 mp
5 mp
2 mo
25 mo
1 mo
2 mo
4 mp
2 mp
1 mp
3 mo
1 mp
5 mo.

1 mo
4 mp

2 mp
1 mp

Peso

2 Kg.
0 Kg.

2 Kg.

2 Kg.
4 Kg.
0 Kg.
2 Kg.

2 Kg.

2 Kg.
2 Kg.
V2 Kg.
5 Kg.
10 Kg.
2 Kg.
2 Kg.
V2 Kg.

V2 Kg.

1 Kg.
2 Kg.
1 Ke.

1 Kg.

1 Ke.

1 Kg.
1 Kg.
1 Kg.
15 Kg.
2 Kg.
4 Kg.
0 Kg.
4 Kg.
2 Kg.
5 Kg.
0 Kg.
2 Kg.
4 Kg.

V2 Kg.

2 Kg.
2 Kg.

Simbolo

Sagrado, plata 25mo
Tinta (vial) 8 mo
Velas (10) 10 mc
Vial (vacio) 1 mo

Vino (2 pintas) 1 mo

Yesca y Pedernal 2 mo

1 Kg.

0 Kg.
0 Kg.
2 Kg.
2 Kg.

0 Kg.




Capitalo 4

HaBilidaoes

En Aventuras en la Marca del Este, los
aventureros pueden realizar ciertas tareas acorde
a su clase. Asi, por ejemplo, los magos pueden
lanzar conjuros y los exploradores son capaces
de rastrear. No obstante, en muchas ocasiones,
nuestros personajes se veran en situaciones
donde deberdn hacer gala de diversas
habilidades que nada tienen que ver con su clase
de aventurero. Aunque en la Caja Roja ya se
daban algunas indicaciones, en este capitulo se
explica cdmo emplearlas con  mayor
detenimiento, aunque conservando la sencillez y
accesibilidad de las mismas, tal y como
aparecian en el juego original que inspira este
sistema.




Tiradas oe Hagilidoad

Por regla general, se sobrentiende que nuestros
aventureros, independientemente de su clase,
son individuos competentes y medianamente
inteligentes que pueden realizar tareas
convencionales de manera normal, como por
ejemplo establecer un campamento para pasarla
noche, encender un fuego, montar a caballo o
nadar; esto, claro, siempre que dichas acciones
se desarrollen en condiciones normales, sin
amenazas presentes ni efectos extraordinarios.
Muchas otras situaciones requeriran una tirada
de habilidad basada en una caracteristica para
dilucidar el resultado de nuestras acciones.

Solo el Narrador tiene potestad para reclamar
este tipo de tiradas. Para realizar una tirada de
habilidad, debemos lanzar 1d20 y comparar el
resultado con la puntuacién de la caracteristica
relevante en nuestra hoja de personaje (FUE,
DES, CON, INT, SAB, CAR). Si el resultado es
igual o menor que la caracteristica, entonces
nuestro aventurero habra tenido éxito. Si el
resultado en superior, entonces habremos
fracasado. Las consecuencias del éxito o fracaso
dependerdn de la accion que se pretendiera
realizar, a discrecion del Narrador.

Nota importante: Recuérdese que el Narrador
puede y debe aplicar penalizadores o
bonificadores a las tiradas segin cada
circunstancia empleando el sentido comdn.
Estos modificadores tienen que comunicarse
antes de que la tirada tenga lugar. Esta decisién
es inapelable, y cualquier discusién con el
todopoderoso Narrador devendra en castigo
sumario contra el jugador/aventurero, en forma
de dragbn anciano enfurecido. Avisados
quedais.

En algunas ocasiones, a criterio del Narrador,
puede ser necesaria 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
contracorriente 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. 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 accion se coronaréa con el éxito.

El Narrador podrd aplicar bonificadores o
penalizadores a la tirada segin el grado de
dificultad o las circunstancias especiales que se
den. Aungque nunca sera mayor que +5 para una

situacion 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 persiguen. Su
habilidad 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 accion 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 un
cifra inferior, Siloscien logra escalar con éxito
el saliente y escapar de los hambrientos lobos.




Caracteristica por la
que se tira

Situacion apropiada para el
uso de la habilidad

Habilidades Utiles en estas situaciones t?\)

Fuerza (FUE)
requerida
Por

Cuando la fuerza fisica es

ejemplo: levantar, empujar o @
arrastrar cosas

Intimidar, Nadar o Saltar @

Destreza (DES)
uso de

Cuando se hace necesario el

la agilidad, celeridad y presteza @

- 5 %
Acrobacias, Cabalgar, Oficio, L/
Montar trampas Q

Constitucion (CON)
la clave

Cuando la resistencia fisica es

Atletismo @

Inteligencia (INT)

Cuando la razon, la memoria y
el calculo son precisos.

Conocimientos de naturaleza, ®
Geografia, Historia, Ingenieria,
His &)
Leyes, Religion, Saber arcano 5
&)

Sabiduria (SAB)
sentido

Cuando la experiencia, el

comun y la intuicién son
requeridas

Alquimia, Cocinar, Folclore, Leer los @
labios, Navegacion, Rastrear, Sanar @

Carisma (CAR

Cuando la personalidad y la
diplomacia
entran en juego

Actuar, Diplomacia, Disfraz, @
Intimidar, Juegos de azar ic
)

Empleo oe Las
Hasilidoaoes

Cada aventurero comienza con 4 puntos de
habilidad, mas un punto extra por cada punto de
bonificacion en la caracteristica de Inteligencia
(INT). Si el aventurero tuviera un penalizador a
su Inteligencia, este no se restarfa a sus cuatro
puntos iniciales de habilidad. Por cada nivel que
obtenga, el aventurero recibird 3 puntos
adicionales de habilidad que debe asignar
inmediatamente, ya sea comprando nuevas
habilidades, ya sea mejorando cualquiera de las
habilidades que ya disponga. Cada punto en una
habilidad otorga una bonificacién de +1 a la
tirada. Por ejemplo, nuestro intrépido monje
Astiages pretende cruzar un rio cuyas fragorosas
aguas lo separan de su objetivo. La corriente es
potente y podria arrastrarlo rio abajo con
funestas consecuencias. Sin embargo, Astiages
es un aventurero fuerte y decidido, experto
nadador, pues posee la habilidad de nadar con
dos puntos de habilidad aplicados, lo que le
otorga un +2 de bonificador para con su tirada
de habilidad. El Narrador exige al jugador que
controla al corajudo Astiages una tirada de
habilidad basada en su caracteristica Fuerza
(FUE), que es de 12.

El resultado que no debe sobrepasar con su @
tirada el jugador es de 14 (12 de la puntuacién @
en Fuerza del monje y +2 de los puntos de @
habilidad). Es decir, el jugador debe sacar 14 o @
menos en una tirada de 1d20 para tener éxito. El @
Narrador, llegado el caso, podria aplicar @
penalizadores o bonificadores antes de la tirada @
final, pero en esta ocasion decide no aplicar @
ninguno. El jugador tira su d20 favorito y @
obtiene un 16, jfracaso! Astiages es arrastrado k/)
por la corriente y cae por una catarata de altura 3,
colosal, muriendo en el acto. ;Quién dijo que @
ser una aventurero fuera facil? No en la Marca @
del Este. @
Para el caso de las habilidades sociales, como @
diplomacia, intimidacion y similares, seria @
aconsejable que los jugadores y el Narrador @
Ilegasen a un acuerdo. Esto es necesario porque, @
cuando estas habilidades se emplean con otros @
aventureros  jugadores, pueden restar @
posibilidades para interpretar a los personajes, @
dejandolo todo de la mano de una simple tirada @
de dados. Por eso, para estos casos, es mejor ®
obviar las habilidades sociales y simplemente ®
interpretar la situacion. De hecho, no permitas ®
que cuando los aventureros interactien con @
aventureros no jugadores y monstruos se limiten k/)
a lanzar dados y dejarlo todo en manos del azar. 2
En cualquier caso, recuerda que en el equilibrio @
estd la virtud. @
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Hagilioaoes
Enfrentadas

Habra ocasiones en que se requerira tiradas de
habilidades enfrentadas. Si solo uno de los
contendientes supera la tirada, seria el vencedor.
Si ambos superasen la tirada, hay que ver la
diferencia entre el nimero obtenido en el dado y
el nimero que se debia obtener; quien obtenga
mayor diferencia sera el vencedor. Por ejemplo,
dos aventureros se lanzan a coger un anillo
magico. El primero debe obtener 12 o menos,
mientras que el segundo debe lograr 16 o
menos. Ambos jugadores lanzan los dados, y el
primero obtiene un 5, por lo que su diferencia es
7 (12 — 5 = 7); el segundo obtiene un 8, por lo
que su diferencia es 8 (16 — 8 = 8). Por lo tanto,
el segundo aventurero gana y agarra el anillo.

En caso de empate, simplemente habra que
volver a realizar las tiradas hasta romper dicho
empate. Tan sencillo como eso.

Listado oe Hasilidades

Anaodir hasilidaoes

La lista de habilidades que ofrecemos a
continuacion no pretende ser exhaustiva, ni
cerrada, es mas, recomendamos que cada
Narrador afiada nuevas habilidades a su gusto,
afiadiendo elementos de su cosecha y dando asi
color y personalidad a sus camparias.

AcroBacias

Escapismo, filigranas, sortear obstaculos o
trampas, caminar por la cuerda floja y
actividades que requieran del uso de cierta
técnica y disciplina, suelen estar englobadas
dentro de esta habilidad.

Actuar

Actuar es una habilidad social que determina la
capacidad de persuadir, engafiar, confundir o
manipular los sentimientos de los demas.

Alquimia

Esta habilidad provee al personaje de las
destrezas alquimicas necesarias para identificar
elementos quimicos comunes, drogas, pociones
y venenos. Un chequeo exitoso permite a un
personaje crear un antidoto para un tipo
especifico de veneno (siempre que el Narrador
lo crea conveniente en el marco de su campafia).
En sentido inverso, también es posible la
fabricacion de venenos y drogas a partir de

compuestos y plantas. Esta habilidad suele
depender de Inteligencia (INT) o Sabiduria
(SAB) segun qué casos, por ejemplo,
Inteligencia para las férmulas alquimicas y
Sabiduria para Identificar las plantas adecuadas.

Atletismo

Abarca todo el conjunto de actividades fisicas
que requieran vigor fisico y resistencia,
aplicadas a la caracteristica de Constitucion
(CON).

CaBalgar (elegir montura)

Se utiliza para montar, cuidar y alimentar un
animal, tomando sus riendas en circunstancias
dificiles. Esta habilidad es también usada
cuando los aventureros manejen carrozas,
carromatos, carruajes y similares. Normalmente
esta habilidad depende de la caracteristica de
Destreza (DES) o Constitucién (CON).

Pueden elegirse las siguientes criaturas para
montar: Caballos (incluye asnos y mulas),
Camellos, Elefantes, Lobo gigante, Grifo,
Pegaso, Hipogrifo o Aguila gigante. Si se quiere
montar una nueva criatura, habrd que gastar
puntos de habilidad para conseguirla.

Cocinar

Esta habilidad permite al aventurero preparar y
cocinar alimentos con cierta pericia, de tal
manera que los platos resultantes sean
apetitosos, deliciosos y nutritivos. Dicha
habilidad también dota al usuario de
conocimientos basicos para desollar animales,
limpiarlos y prepararlos para ser cocinados.
Cocinar también permite al aventurero tener
conocimientos sobre destilacion de bebidas y
preparacion de todo tipo de bebedizos,
alcohdlicos o no.

Disfraz

El arte del disfraz es una habilidad que nos
permite hacernos pasar por otra persona 0
criatura diversa. Se requiere una tirada,
normalmente aplicada a la caracteristica de
Carisma (CAR), para preparar un disfraz
convincente.

Diplomacia

La diplomacia es una habilidad social que
permite negociar, persuadir, concordar y acordar
todo tipo de asuntos con otros individuos. Esta
pericia estard sujeta al uso que el Narrador
quiera darle, pues, como ya indicAbamos, no es
recomendable que todas las situaciones se
resuelvan meramente con una tirada de dados.
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Empatia animal (elegir tipo)

Por alguna razén, el personaje es habil en el
manejo de determinadas bestias y animales,
siendo ducho en su cuidado y entrenamiento. A
su vez, el animal elegido es capaz de aprender
trucos y 6rdenes sencillas siempre y cuando su
amo se encuentre a 10 metros 0 menos y pueda
oirle claramente.

Folclore (elegir una cultura)

La favorita de los bardos. Esta habilidad permite
conocer el conjunto de creencias, costumbres,
artesanias, leyendas, mitos, leyes y demas que
conforman la tradicion y costumbres de las
gentes de un pueblo o un pais.

Geografia

Permite conocer un conjunto de saberes sobre
las diversas regiones que componen el mundo
de la Marca, sus tierras, pueblos y las
particularidades relativas a su orografia,
sistemas fluviales y maritimos, paisajes y
lugares.

Historia

Este es el conocimiento de los avatares
politicos, sociales, econdmicos y militares que
han acontecido en el mundo de la Marca. Es
decir, aquellos sucesos preservados tanto por las
croénicas oficiales y monumentales y la tradicion
oral de los diferentes pueblos dispersos de
oriente a occidente y de septentrion a meridion.

Ingenieria

La ingenieria es el arte de aplicar la inteligencia
y razén para disefiar artefactos, mecanismos y
cachivaches, amén de desarrollar y perfeccionar
diversas tecnologias. Esta habilidad esta sujeta
al grado de desarrollo tecnoldgico que cada
Narrador haya querido implementar en su
campafa. Por ejemplo, en una campafia al uso
de Aventuras en la Marca del Este, esta
habilidad puede emplearse para disefiar una
cerradura, un sistema de poleas, desentrafiar los
misterios de una intrincada trampa mecanica,
construir un puente o cualquier otra estructura al
uso, etc. Los gnomos, dado su gusto por la
ingenieria, siempre parten con dos puntos extra
en esta habilidad.

Intimidar

La intimidacion nos permite asustar a otros
individuos o criaturas, exhibiendo nuestro
poderio y fuerza como amenaza plausible. Esta
es una habilidad social y es importante que en
ocasiones sea interpretada y no solamente
decidida por los dados.

Juegos oe azar

Esta habilidad dota a los aventureros de los
talentos precisos para participar en juegos de
habilidad o azar. Quien la posea, conocera el
funcionamiento y reglas de muchos juegos
(generalmente los de las regiones que el
personaje conozca), y la manera correcta para
jugar con mayores posibilidades de ganar.

Leer Los LaBios

Esta capacidad permite al aventurero ser capaz
de averiguar lo que alguien esta trasmitiendo
oralmente aunque no pueda oirlo, simplemente
interpretando el movimiento de los labios al
pronunciar cada palabra. Dos personajes
habilitados con esta facultad podran
comunicarse sin articular sonido alguno siempre
que puedan ver con nitidez sus labios.

Leyes

Sabiendo leyes, nuestro aventurero es capaz de
desenvolverse bien en la burocracia de cada
nacion, siendo capaz de reconocer los diversos
tramites necesarios para una amplia variedad de
procedimientos. ~ También  dispone  de
conocimientos sobre las costumbres penales y
ordenamientos criminales de muchos pueblos y
naciones, asi como los castigos y penas,
impuestos, alcabalas, tributos y demas jerigonza
leguleya.

Montar trampas

Gracias a esa habilidad, nuestro aventurero
podra montar y desmontar trampas sencillas o
complejas que sirvan a diferentes propositos,
como cazar, proteger o defender localizaciones,
etc.

Una tirada exitosa significara que la trampa
funciona adecuadamente, mientras que un fallo
supondra que, por alguna razén, el mecanismo
no se ha montado correctamente y la trampa no
funcionard adecuadamente. Instalar una trampa
pequefia requiere una hora de trabajo y causa un
dafio de entre 1d4 y 2d4, aunque el Narrador
puede dictaminar otra cosa si asi lo desea. El
dafio aumenta otros 2d4 adicionales por cada 5
niveles de experiencia del fabricante. Instalar
una trampa realmente grande y compleja
requerird 2d4 horas de trabajo y produce un
dafio aproximado de entre 1d6 a 2d6 o a
discrecion del Narrador.

Navegacion

Esta habilidad faculta al aventurero para pilotar
con destreza diversas embarcaciones, tanto
fluviales como maritimas. Es capaz, mediante
su uso, de reconocer la direccion del viento y
situar la embarcacion para manejar la
embarcacién en las mejores condiciones
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posibles. El aventurero con esta habilidad es
ducho en el uso de aparejos tipicamente
marineros, nudos y velamen, asi como en el
reconocimiento de mareas y corrientes,
orientacion en alta mar y los peligros inherentes
al medio acudtico.

Oficio (elegir tipo)

Como su nombre indica, mediante esta
habilidad el aventurero conocera el desempefio
de una profesion artesanal, que puede ser de
muy diverso tipo. A continuacion enumeramos
unos cuantos oficios de ejemplo: Agricultor,
Alfarero,  Armero, Barquero,  Cantero,
Carnicero, Carpintero, Costurero, Curtidor,
Escultor, Herrero, Jardinero, Pescador, Pintor,
Sastre, Tallador, Talabartero, etc. Huelga decir
que cualquier otro oficio, siempre que sea
factible para con la campafia en curso, y con el
permiso del Narrador, puede elegirse para el
caso.

Rastrear

Mediante el uso de esta habilidad, nuestro
personaje aventurero es capaz de seguir rastros
y reconocer huellas de animales o criaturas
monstruosas, asi como de humanoides de todo
tipo. Esta habilidad también permite a nuestro
personaje ocultar su rastro y viajar sin dejar
pistas a sus posibles perseguidores.

Religion

Esta coleccion de saberes habilitard a nuestro
aventurero con muchos y Utiles conocimientos
sobre précticas religiosas diversas, facultandole
para reconocer rituales, simbolos, idolos,
tradiciones, festividades y demas, relacionadas
con cultos religiosos de toda indole.

SaBer arcano

Esta habilidad es susceptible de conceder un
personaje varios tipos de conocimientos
distintos del lanzamiento de conjuros estandar,
como por ejemplo geografia planar, monstruos
planares o extra-planares, o ingenieria magica
(lo cual no incluye detalles acerca de la
fabricacion de objetos magicos). Esto permite al
aventurero identificar objetos magicos comunes
con una simple tiraba bajo esta habilidad, pero
no objetos magicos mas especiales, ni distinguir
objetos protegidos con trampas o malditos de
otros que puedan ser mas seguros.

SaBer natural

Mediante esta recopilacion de saberes, un
aventurero podra desenvolverse en el medio
natural, siendo capaz de sobrevivir y perdurar
en tan hostil entorno. Gracias a esta habilidad,
podra reconocer fauna y flora, determinando

aquellas especias peligrosas. También serd util a
la hora de precisar el curso y razén de variados
sucesos naturales y el porqué de las cosas en la
naturaleza.

Sanar

Esta Gtil habilidad permite al aventurero paliar
los efectos de las heridas, estabilizando al
enfermo o herido, deteniendo la pérdida de
sangre. Se emplea tipicamente para evitar que
un personaje moribundo, con 0 puntos de golpe
0 menos, siga perdiendo puntos de golpe hasta
morir. La habilidad de sanar también dota al
aventurero de conocimientos basicos de
medicina, de tal manera que puede practicar
curas  sencillas,  vendajes,  torniquetes,
cataplasmas y apo6sitos para mitigar o sanar a los
heridos y enfermos y podra mediante una tirada
de habilidad exitosa recuperar 1D2 de puntos de
vida.
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TaBlLa de opciones en armas

Nivel de
Maestria en
Armas a
conseguir

Tiempo Coste
requerido

Bisico (nueva 1 semana 100/150 mo

arma) aprox.

Entrenado 2 semanas 250/300 mo

aprox.

Experto 1 mes 500/600 mo

Maestro 2 meses 800/900 mo

1000/1500

mo

Gran Maestro 4 meses

La tabla anterior tiene un cardcter meramente
orientativo, y el Narrador puede incrementar el
tiempo y el coste preciso a su antojo. También
es posible que el aventurero pueda pagar a su
maestro realizando tareas o trabajos, y desde
luego no es descabellado que un personaje
pueda aprender el uso maestro de algunas armas
mediante la magia. Ademds, algunas armas
mégicas dotadas de poderes excepcionales
pueden requerir un determinado grado de
maestria para su uso. Para todas las demas
opciones y posibilidades que se puedan dar en el
trascurso de vuestras aventuras, y que seria muy
prolijo enumerar aqui, el Narrador tendra la
Gltima palabra... y la palabra del Narrador es
incuestionable.

Es evidente que, una vez se decide emplear la
regla de maestria en armas, se establecen
diferencias entre el uso de armas sin entrenar y
el uso de armas entrenadas. Considerando armas
si entrenar a todos aquellas en las que no se ha
gastado ni tan siquiera una opcién en armas a
nivel bésico.

Efectos oe emplear an
arma sin entrendar

Cuando un aventurero decide emplear un arma
con la que no posee entrenamiento, solo
producira la mitad de dafio cuando consiga
golpear (es decir, dividiremos el dafio entre dos,
redondeando siempre hacia arriba).

Efectos oe emplear un
arma entrenaod

Generalmente, cuando un aventurero emplea
armas entrenadas, consigue golpear con mayor
precision y contundencia, provocando mas

dafio. De igual manera, consigue aumentar su
bonificacion para cada ataque, incrementando
asi sus posibilidades de golpear con éxito a su
adversario.

En ocasiones, algunas armas podran emplearse
de manera especial, permitiendo al usuario
esquivar golpes, noquear, desmontar a jinetes,
aturdir, hacer perder la iniciativa de combate al
contrincante, desjarretar, etc. Para ello, quien
maneje el arma debe poseer cierto nivel de
maestria, que se indica en las tablas siguientes
con la letra A, que significa que dicha habilidad
esta activa.

También hay que hace notar que algunas armas,
cuando el usuario alcanza un determinado nivel
de maestria en su uso, permiten ser lanzadas a
distancia, aunque no figuren originalmente
como armas de uso a distancia. Esta cualidad
aparece también reflejada en las tablas
subsiguientes, como alcance a distancia.

En este capitulo, disponemos de las nuevas
tablas de armas hébiles para su uso con la regla
opcional de Maestria en Armas.

Nota relatioa a las
armas oe lLos ninjas

Como habrdn podido comprobar, en Ila
descripcion de la clase de aventurero del ninja,
muy especial por muchas razones, se enumeran
una serie de armas propias de la clase que no
aparecen en los listados de la regla de maestria
en armas. A discrecion del Narrador, se pueden
adaptar con facilidad, tomando como ejemplo
las tablas de armas parecidas. Que prime
siempre la sencillez por encima de cualquier
otra consideracién.

Cuaalioaoes oe las
armas (usando La regla
oe Maestria en
Armas)

Alcance a distancia

Un arma provista con esta capacidad puede ser
lanzada a distancia para golpear a nuestros
enemigos u otros objetivos. Algunas armas con
esta habilidad no pueden lanzarse normalmente,
y solo la creciente habilidad, entrenamiento y
pericia de nuestros aventureros permiten
hacerlo.
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TaBla de armas atraApadoras
Nivel o Bonificador Sin entrenar Experto / Gran
DG del a / basico / Maestro Maestro
oponente la Entrenado
salvacion
Hasta
vl 11 0 Atrapado Atrapado Atrapado
Mas de 1
hasta 3 +1 Atrapado Atrapado Atrapado
Mas de 3 .
hasta 6 +2 Impedido Atrapado Atrapado
Mas de 6 . .
hasta 9 43 Impedido Impedido Atrapado
Mas de 9 . . .
hasta 12 +4 Ralentizado Impedido Impedido
Mis de 12
hasta 16 +5 Ralentizado Ralentizado Impedido
Mis de 16 _ . . .
o superior 5 Ralentizado Ralentizado Ralentizado

Atrapar

Cualquiera que resulte afectado por el ataque de
un arma con esta capacidad resultara atrapado,
impedido o ralentizado segin sus dados de
golpe o nivel comparados con la maestria del
usuario, segin lo establecido en la siguiente
tabla.

La victima tendrd derecho a una tirada de
salvacion contra muerte con una penalizacion
basada en el nivel de maestria del portador del
arma cuando resulte golpeado por primera vez
para evitar este efecto. Si se falla la tirada de
salvacion, la victima sufrira los efectos segin la
tabla, pudiendo repetir la tirada de salvacién
cada nuevo asalto.

Un contrincante atrapado no podrd moverse,
lanzar conjuros ni atacar. Hay que advertir que
este ataque solo tendra éxito contra un rival de
tamafio similar al aventurero, a criterio del
Narrador. Si la victima resulta impedida, no
podra moverse a la mitad de su rango de
movimiento. Finalmente, si el contrincante es
ralentizado, perderd la iniciativa en combate.

Aturdir

Las armas con esta cualidad permiten al
atacante aturdir a su contrincante siempre que
sea de un tamafio similar o menor. Un personaje
aturdido no podra conjurar, se movera a un
tercio de su capacidad de movimiento, obtendra
un penalizador +2 a su categoria de armadura y
un penalizador -2 a sus tiradas de salvacién. El
contrincante puede evitar estos efectos siempre
que tenga éxito en una tirada de salvacion
contra muerte, que podrd repetir cada asalto
hasta lograr recuperarse.

Bonificador a la armadura

Cuando se emplee un arma con esta cualidad, el
personaje obtendra el bonificador a su armadura
indicado tabla del arma para el nimero de
ataques que reciba. Por ejemplo, una entrada
listada con -2 contra 3 significarda que el
portador del arma ganara un -2 de bonificador a
su armadura contra 3 ataques que reciba. El
personaje decidird contra qué ataques podra
hacer uso de esta cualidad antes de que la
correspondiente tirada de ataque se efectuada.
Cuando un aventurero estd empleando dos
armas, solo obtendrd un bonificador a su
armadura, pudiendo elegir el que méas ventajoso
le resulte.

Cargar

Un arma con esta propiedad es capaz de
duplicar su dafio siempre que se ataque con ella
previa carga de, al menos, 6 metros. Para ello, el
aventurero debe declarar que realiza un ataque
en carga, recorrer en dicho ataque una distancia
minima de 6 metros y alcanzar a su objetivo con
una tirada exitosa de ataque.

Desarmar

El portador de un arma con esta capacidad
puede decidir desarmar a su enemigo en lugar
de causarle dafio. El personaje debe declarar que
intenta desarmar a su contrincante antes de
realizar la tirada de ataque. Si logra impactar, la
victima debera realizar una tirada de habilidad
de Destreza (ver capitulo para las tiradas de
habilidad) con el penalizador listado en la tabla
del arma o sera desarmado.
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AlaBaroa
Nivel de Maestria Bonificador al Daiio Bonificador a laarmadura | Enganchar | Desviar | Desarmar
ataque
Sin entrenar 1d6
Basico 1d8 0 0
Entrenado +2 1d10 -1 contra 1 -1 0
Experto +4 1d10 -2 contra 1 2 1 0
Maestro +6 1d12 -2 contra 2 -3 1 0
Gran Maestro +8 2d6+2 -3 contra 2 -4 2 0
AlaBaroa oe sasle
Nivel de Maestria Bonificador al Dafio Bonificador a la armadura | Enganchar | Desviar | Desarmar
ataque
Sin entrenar 1d6
Basico 1d8 0 0
Entrenado +2 1d10 -1 contra 1 0 0
Experto +4 1d10 -2 contra 1 -1 1 0
Maestro +6 1d12 -2 contra 2 -2 1 0
Gran Maestro +8 2d12+2 -3 contra 2 =2 2 0
Asspiel, Espoton
Nivel de Bonificador | Dafio Bonificador a la armadura Enganchar | Desviar Desarmar
Maestria al ataque
Sin entrenar 1d6
Basico 1d8 0 0
Entrenado 2 1d10 -1 contra 1 0 - 0
Experto +4 1d10 -2 contra 1 -1 1 0
Maestro +6 1d12 -2 contra 2 -2 1 0
Gran Maestro +8 2d6+2 -3 contra 2 -4 -2 0
Arco corto
Nivel de Bonificador al Daiio Bonificador a la Perdida de Alcance
Maestria ataque armadura iniciativa
Sin entrenar -1 1d4 15 metros
Basico 1d6 15 metros
Entrenado 2 1d6+2 -1 contra 1 A 20 metros
Experto +4 1d6+4 -2 contra 1 A 25 metros
Maestro +6 1d8+6 -2 contra 2 A 30 metros
Gran Maestro +8 1d10+8 -2 contra 2 A 35 metros
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Arco Largo

Nivel de Bonificador al Daiio Bonificador a la Perdida de Alcance
Maestria ataque armadura iniciativa
Sin entrenar -1 1d4 20 metros
Basico 1d6 20 metros
Entrenado +2 1d8+1 -1 contra 1 A 30 metros
Experto +4 1d10+2 -2 contra 1 A 35 metros
Maestro +6 3d6 -2 contra 2 A 40 metros
Gran Maestro +8 4d4+2 -2 contra 2 A 45 metros
Ballesta lLigera
Nivel de Maestria Bonificador Daifio Aturdir Alcance
al ataque
Sin entrenar -1 1d3 10 metros
Bisico 1d6 - 10 metros
Entrenado +2 1d6+2 A 15 metros
Experto +4 1d8 A 20 metros
Maestro +6 1d10 A 25 metros
Gran Maestro +8 1d12 A 30 metros
Ballesta oe mano
Nivel de Maestria Bonificador Dafio Aturdir Alcance
al ataque
Sin entrenar -1l 1d3 5 metros
Bisico 1d4 - 5 metros
Entrenado +2 1d4+2 A 10 metros
Experto +4 1d6 A 15 metros
Maestro +6 1d8 A 20 metros
Gran Maestro +8 1d10 A 25 metros
Ballesta oe repeticion
Nivel de Maestria Bonificador Daifio Aturdir Descarga adicional Alcance
al ataque
Sin entrenar -1l 1d4 10 metros
Bisico 1d8 - 10 metros
Entrenado +2 1d12 A 15 metros
Experto +4 1d12+2 A 1 20 metros
Maestro +6 1d12+4 A 2 25 metros
Gran Maestro +8 1d12+6 A 3 30 metros
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Ballesta pesada

Nivel de Bonificador Dafio Aturdir Alcance
Maestria al ataque
Sin entrenar -1 1d4 20 metros
Basico 1d8 - 20 metros
Entrenado +2 1d12 A 25 metros
Experto +4 1d12+2 A 30 metros
Maestro +6 1d12+4 A 35 metros
Gran Maestro +8 1d12+6 A 40 metros
Boleaooras
Nivel de Bonificador Daiio Bonificador a la armadura | Atrapar | Salvacién contra atrapar Alcance
Maestria al ataque
Sin entrenar 1 6 metros
Bisico 1d2 20 6 metros
Entrenado +2 1d3 -1 contra 1 20 8 metros
Experto +4 1d3+1 -2 contra 2 19 10 metros
Maestro +6 1d4+1 -3 contra 3 18 12 metros
Gran Maestro +8 1d4+2 -4 contra 3 17 14 metros
Bastoén
Nivel de Maestria Bonificador Daiio Bonificador a la Desviar
al ataque armadura
Sin entrenar 1d3
Bisico 1d6
Entrenado +2 1d6+2 -1 contra 2 1
Experto +4 1d8+2 -2 contra 3 2
Maestro +6 1d8+4 -3 contra 3 3
Gran Maestro +8 1d8+6 -4 contra 4 4
Cachiporra
Nivel de Maestria Bonificador al ataque Dafio Noquear
Sin entrenar 1 -
Basico 1d2 0
Entrenado +2 1d4 -1
Experto +4 1d4+2 -2
Maestro +6 1d4+4 -3
Gran Maestro +8 1d4+6 -4
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CerBatana
Nivel de Maestria Bonificador Dafio Salvacién por Alcance
al ataque veneno
Sin entrenar -1 0 3 metros
Basico 0 3 metros
Entrenado +2 -1 4 metros
Experto +4 -2 6 metros
Maestro +6 -3 8 metros
Gran Maestro +8 -4 10 metros
Cestus
Nivel de Maesttia Bonificador al ataque Daiio
Sin entrenar
1
Bisico 1d3
Entrenado +2 1d4+1
Experto +4 2d4
Maestro +6 2d4
Gran Maestro +8 3d4
Cimitarra, Maquaiahuaitl
Nivel de Bonificador al Daiio Bonificador a la Desviar Desarmar Alcance
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d4
Basico 1d8
Entrenado +2 1d12 -2 contra 1 1 0
Experto +4 1d12+4 -2 contra 2 2 -1 2 metros
Maestro +6 1d12+6 -3 contra 3 3 -2 3 metros
Gran Maestro +8 1d12+8 -4 contra 3 4 -4 5 metros
Corcesca
Nivel de Bonificador al | Dafio Bonificador a la Enganchar Desviar Desarmar
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d6
Basico 1d8 0 0
Entrenado +2 1d10 -1 contra 1 -1 0
Experto +4 1d10 -2 contra 1 -1 1 0
Maestro +6 1d12 -2 contra 2 -2 1 0
Gran Maestro +8 2d6+2 -3 contra 2 -3 2 0
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Cuachillo de Brecha, Naginata

Nivel de Maestria Bonificador al Bonificador a la armadura | Desmontar Desviar
ataque
Sin entrenar
Basico A
Entrenado +2 -1 contra 1 A
Experto +4 -2 contra 1 A 1
Maestro +6 -2 contra 2 A 1
Gran Maestro +8 1d12+2 -3 contra 2 A 2
Daga, Daga doe plata, Kris
Nivel de Bonificador al Daio Bonificador a Doble de Alcance
Maestria ataque la armadura dafio
Sin entrenar 1d2
Basico 1d4 3 metros
Entrenado 2 1d6 -1 contra 1 20 4 metros
Experto +4 1d8 -2 contra 2 19 5 metros
Maestro +6 1d8+2 -2 contra 2 18 6 metros
Gran Maestro +8 1d8+4 -3 contra 2 17 7 metros
Espada Bastaroda
Nivel de Maestria | Bonificador al ataque Daio Desviar Alcance
Sin entrenar 1d4
Basico 1d8+1
Entrenado +2 1d8+2 1
Experto +4 1d10+2 1 2 metros
Maestro +6 1d12+6 2 2 metros
Gran Maestro +8 1d12+10 3 3 metros
Espada de dos manos, Dadao
Nivel de Bonificador al ataque Daiio Aturdir Desviar
Maestria
Sin entrenar 1d6
Basico 1d10
Entrenado +3 2d6 A 1
Experto +4 2d8+2 A 2
Maestro +6 3d6+3 A 2
Gran Maestro +8 3d6+6 A 3
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Espada corta, Khopesh, Wakizashi, Kaukri Losong

Nivel de Bonificador al Dafio Bonificador a la Desviar Desarmar | Alcance
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d3
Bisico 1d6
Entrenado 2 1d6+2 -1 contra 1 1 -1
Experto +4 1d6+4 -2 contra 2 2 2 3 metros
Maestro +6 1d6+6 -2 contra 3 3 -4 5 metros
Gran Maestro +8 1d6+8 -3contra 3 3 -6 7 metros
Espada Larga
Nivel de Bonificador al Daio Bonificador a la Desviar | Desarmar Alcance
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d4
Bisico 1d8
Entrenado +2 1d12 -2 contra 1 1 0
Experto +4 2d8 -2 contra 2 2 -1 2 metros
Maestro +6 2d8+4 -3 contra 3 2 2 3 metros
Gran Maestro +8 2d8+6 -4 contra 3 3 -4 5 metros
Garrote
Nivel de Bonificador al Daio Bonificador a la Desviar Alcance
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d2
Basico 1d4
Entrenado +2 1d6+1 -1 contra 2 1
Experto +4 1d6+3 -2 contra 2 1 3 metros
Maestro +6 1d6+5 -3 contra 3 2 3 metros
Gran Maestro +8 1d6+6 -4 contra 4 2 5 metros
Hacha oe mano
Nivel de Maestria Bonificador al ataque Daifio Alcance
Sin entrenar 1d3 3 metros
Basico 1d6 3 metros
Entrenado +2 1d6+2 4 metros
Experto +4 1d6+3 6 metros
Maestro +6 1d6+4 8 metros
Gran Maestro +8 1d6+6 10 metros
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Hacha oe asta o oe petos

Nivel de Maestria Bonificador Daiio Bonificador a la Desviar
al ataque armadura
Sin entrenar 1d6
Bisico 1d10 -
Entrenado +2 1d12 -1 contra 1 1
Experto +4 1d12+4 -2 contra 1 1
Maestro +6 1d12+6 -2 contra 2 2
Gran Maestro +8 1d12+8 -3 contra 2 2
Hacha de comBate o Batalla
Nivel de Bonificador al Daio Perdida de Aturdir Alcance
Maestria ataque iniciativa
Sin entrenar 1d4
Bisico 1d8
Entrenado +2 1d8+2 A
Experto +4 1d8+4 A 2 metros
Maestro +6 1d8+6 A A 4 metros
Gran Maestro +8 1d8+ 8 A A 6 metros
Katana
Nivel de Bonificador al Daiio Bonificador a la Desviar | Desarmar Alcance
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d4
Basico 1d10
Entrenado +2 1d12+2 -2 contra 1 1 0
Experto +4 2d8+2 -2 contra 2 2 -1 2 metros
Maestro +6 2d8+4 -3 contra 3 3 3 metros
Gran Maestro +8 2d8+6 -4 contra 3 3 5 metros
Lanza, Yari, ArRpon
Nivel de Bonificador al Dafio Desmontar Ensartar Alcance
Maestria ataque
Sin entrenar 1d4 6 metros
Basico 1d6 A 6 metros
Entrenado +2 1d6+2 A 4 DG 6 metros
Experto +4 2d4+2 A 7 DG 8 metros
Maestro +6 2d4+4 A 9 DG 10 metros
Gran Maestro +8 2d4+ 6 A 14 DG 12 metros
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Lanza oe justa Latigo
Nivel de Bonificador Dafio | Carga Nivel de Bonificador Dafio Atrapar
Maestria al ataque Maestria al ataque
Sin entrenar = 1d6 A Sin entrenar - 1
Bisico - 1d10 A Bésico - 1d2 20
Entrenado +2 1d10+3 A Entrenado +2 1d4 20
Experto +4 1d10+7 A Experto +4 1d4+1 19
Maestro +6 1d8+10 A i Maestro +6 1d4+2 18
Gran Maestro +8 1d6+12 A Gran Maestro +8 1d4+3 17

Martillo Ligero
Nivel de Bonificador Daifio Aturdir Alcance
Maestria al ataque
Sin entrenar - 1d2 - 3 metros
Bisico - 1d4 - 3 metros
Entrenado +2 1d4 A 3 metros
Experto +4 1d6 A 4 metros
Maestro +6 1d8 A 6 metros
Gran Maestro +8 1d10 A 8 metros
Martillo pesaoo, Manguaal Nanchaka
Nivel d,e Bonificador | Dafio Alcance Nivel de Bonificador Dafio Desviar
Maestria al ataque Maestria Al ataque
Sin entrenar - 1d4 S . _ 1
Basico - 1d6 Bsico - 1d4
Entrenado +2 1d6+2 Entrenado +2 1d4 1
Experto +4 1d8+2 2 metros Experto +4 1d6 1
Maestro +6 1d8+4 4 metros N +6 1d6+2 2
Gran Maestro +8 1d10+5 6 metros Gran Maestro 18 1d6+4 3
Maza, Lucero oel AlBa
Nivel de Bonificador Dafio Bonificador a Alcance
Maestria al ataque la armadura
Sin entrenar - 1d3
Bisico - 1d6
Entrenado +2 2d4 -1 contra 1
Experto +4 1d8+2 -2 contra 2 3 metros
Maestro +6 1d10+2 -3 contra 3 4 metros
Gran Maestro +8 1d12+2 -4 contra 3 6 metros
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Partesana, Pico oe Grgjo

Nivel de Bonificador al Daio Bonificador a la Enganchar Desmontar
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d6
Bisico 1d8 0 A
Entrenado 2 1d12+2 -2 contra 1 -1 A
Experto +4 1d12+4 -2 contra 2 2 A
Maestro +6 2d10 -3 contra 2 -3 A
Gran Maestro +8 2d12 -3 contra 3 -4 A
Pica Ligera
Nivel de Bonificador al Daio Bonificador a la Ensartar Desmontar
Maestria ataque armadura
Sin entrenar 1d4
Basico 1d6 A
Entrenado +2 1d10+2 -2 contra 1 4 DG A
Experto +4 1d10+4 -2 contra 2 7DG A
Maestro +6 1d10+6 -3 contra 2 9DG A
Gran Maestro +8 2d10 -3 contra 3 A
Martillo oe Konoor, Kama
Nivel de Maestria Bonificador Dafio Aturdir Alcance
Al ataque
Sin entrenar 1d2 3 metros
Bisico 1d4 3 metros
Entrenado +2 1d4 A 4 metros
Experto +4 1d6 A 6 metros
Maestro +6 1d8 A 8 metros
Gran Maestro +8 1d10 A 10 metros
Sai
Nivel de Maestria Bonificador Daifio Desviar Alcance
Al ataque
Sin entrenar 1d4 4 metros
Basico 1d6 - 4 metros
Entrenado +2 1d6 1 4 metros
Experto +4 1d6+2 2 6 metros
Maestro +6 1d8+2 3 8 metros
Gran Maestro +8 1d10+2 4 8 metros
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Shariken
Nivel de Maesttia Bonificador al Dafio Salvacion por Alcance
ataque veneno
Sin entrenar -1 - 0 5 metros
Basico 1d4 0 5 metros
Entrenado +2 1d4 =1l 6 metros
Experto +4 1d6 2 8 metros
Maestro +6 1d8 =3 10 metros
Gran Maestro +8 1d10 4 12 metros
Tridente
Nivel de Maestria Bonificador Dafo Ensartar Alcance
Al ataque
Sin entrenar 1d3 3 metros
Bisico 1d6 - 3 metros
Entrenado +2 1d6+2 4 DG 3 metros
Experto +4 2d6 7DG 5 metros
Maestro +6 1d10+4 9 DG 7 metros
Gran Maestro +8 1d12+4 14 DG 10 metros
TetsuBo
Nivel de Maestria Bonificador Daiio Bonificador a la armadura
Al ataque
Sin entrenar 1d6
Bisico 1d8
Entrenado +2 2d4 -1 contra 1
Experto +4 1d10+2 -2 contra 2
Maestro +6 1d12+2 -3 contra 3
Gran Maestro +8 2d6+4 -4 contra 3
Reo
Nivel de Bonificador Bonificador a la armadura | Salvacién contra atrapar Alcance
Maestria al ataque
Sin entrenar 6 metros
Bisico 6 metros
Entrenado +2 -2 contra 1 -1 8 metros
Experto +4 -4 contra 2 -2 10 metros
Maestro +6 -6 contra 3 -4 12 metros
Gran Maestro +8 -8 contra 3 -6 14 metros
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Capitalo 6

ComBate

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

Cuando los aventureros tengan un encuentro
con un enemigo, el Narrador decidird el
comportamiento y reaccion del monstruo o
enemigo en cuestion, mientras que los jugadores
haran lo propio con sus respectivos personajes.
Por ello, el Narrador siempre debe saber de
antemano en qué zona de la localizacion que
estén explorando los aventureros hay monstruos
0 enemigos al acecho. Los monstruos pueden
habitar en la localizacion explorada o
encontrarse alli por algin motivo.

También serd tarea del Narrador establecer
encuentros con monstruos errantes. Estos
monstruos son aquellos que viven por la zona y
que los aventureros pueden encontrar de manera
casual. Una buena forma para el Narrador de
determinar estos encuentros es preparar
antemano una tabla de monstruos errantes y
realizar una tirada cada cierto tiempo para
determinar si hay un encuentro fortuito.
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® Daracién oe Los
R encuentros

-®. E_n los encuen_tros, y durar_lte el _combate, el
@ tiempo es fraccionado y medldg en intervalos de
a 10 segundos, a los que denominaremos asaltos.
L/-\ Por lo tanto, tendremos 6 asaltos por minuto. 60
L/.\ asaltos conforman un turno completo, o lo que
La es lo mismo, 10 minutos. De tal manera, los
® jugadores y los monstruos actuaran dentro de su
La intervalo de _tiempo en el or_dt_an_ que se
E_‘/? establezca mediante las tiradas de iniciativa, que
K veremos mas adelante. Asi pues, tenemos dos
@ unidades basicas para establecer la duracién de
Lt/) todas las acciones que monstruos y aventureros
La realicen durante los encuentros y el combate:
Q0 asaltos y turnos.
@ El juego avanza a medida que los aventureros
@ exploran y se mueven por la localizacion en la
@ que los sitle la historia del Narrador, ya sea
@ dentro de una construccion, una mazmorra o al
@ aire libre. Es decir, los aventureros consumiran
C\ turnos de juego buscando trampas, escuchando
& sonidos, investigando, examinando objetos o
La enfrentandose a enemigos.
® Si se produce un encuentro con un monstruo, el
(a Narrador tirara 2d6 x 3 para determinar la
E{Q distancia en metros a la que el monstruo se
R encuentra de los jugadores

\ .

@ Por ejemplo, los aventureros caminan en fila
@ por un estrecho corredor en una oscura y fria
@ mazmorra. Al doblar la esquina, el primero de
@ los aventureros, un halfling, vislumbra algo en
@ la oscuridad que se mueve velozmente hacia
@ ellos. jEl grupo acaba de tener un encuentro
8 con una criatura errante! En este punto el
é Narrador lanza 2d6 y multiplica el resultado
(C por 3 para establecer la distancia a la que se
(a encuentra el monstruo del grupo. ElI Narrador
% tira los dos dados y obtiene un 2 en un dado y
A un 4 en el otro, es decir, un 6 en total que al
\ ) ’ q
@ multiplicar por 3, nos da un 18. Bien, el
@ monstruo estd a 18 metros del halfling que
(a encabeza el grupo. _
@ A continuacidn, el Narrador hace otra tirada de
@ 1d6 para comprobar si el monstruo o los
@ jugadores son sorprendidos en el encuentro, es
@ decir, si el subito encuentro ha cogido
@ despr(_evenidos alos jugadore_s 0 a la criatura.
@ Esta tirada se conoce como tirada de sorpresa y
@ viene explicada en el siguiente punto.
@ Una vez ambos contendientes son conscientes
C\ de la presencia del otro, uno de los integrantes
& del grupo de aventureros, y el propio Narrador,
(a tiraran sendos dados de seis caras para
(a determinar quién ganara la iniciativa, es decir,
@ quién atacara en primer lugar: el monstruo o

los jugadores. La parte contendiente que
consiga la cifra mas alta en el dado de seis
ganara la iniciativa.

Finalmente, el Narrador chequeara la reaccion
del monstruo tirando 2d6 y comparara el
resultado con la tabla de reaccion de monstruos
que veremos mas adelante.

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

Tiradas de 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 6 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 asalto con la correspondiente tirada de
iniciativa. Del mismo modo, si ninguna de las
partes resultara sorprendida, se actuaria
normalmente, decidiéndose a continuacion la
iniciativa con la correspondiente tirada.

Cuando alguien es sorprendido, pierde sus
bonos de escudo y destreza, ademas de un

-1 a las tiradas de salvacion.

Tiradas oe Iniciativa

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 efectla con 1d6, ganando la iniciativa
quien logre la tirada més alta. Si hay un empate,
se considerard que todos los implicados en el
combate actian de manera simultanea. La tirada
de iniciativa se realizara al inicio de cada asalto
de combate. Opcionalmente, y a discrecion del
Narrador, 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 individual
(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 oe lLos
Monstruos

La mayoria de los monstruos con los que se
encontrardn  nuestros aventureros en  sus
expediciones reaccionardn de manera hostil en
los encuentros, atacando de manera inmediata.
Aln asi, a discrecién del Narrador, algunas
criaturas podran actuar de manera diversa segun
las circunstancias.

Pueden mostrarse  hostiles, amistosos,
temerosos, etc. 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 reaccion del
monstruo.

TaBla de Reacciéon oe
Los Monstraos

Tirada Resultado

2 Amistoso, servicial

3-5 Indiferente, desinteresado
6-8 Neutral, incierto

9-11 Intratable, puede atacar
12 Hostil, ataca

Tiradas doe Moral (regla
opcionadal)

Es trabajo del Narrador decidir la reaccién de
los monstruos y aventureros no jugadores
(ANJs) cuando se produzca un encuentro. En
ocasiones, segun las circunstancias, los
monstruos pueden decidir huir o rendirse. Para
definir estas situaciones de manera més sencilla,
cada monstruo listado en el bestiario de

Aventuras en la Marca del Este dispone de un
indicador de moral representado por un nimero
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 luchard hasta la muerte sin rendirse o
huir jaméas. En ninguno de estos dos casos
extremos serd necesario 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 o

2) cuando la mitad del grupo de monstruos
muera 0 se encuentre incapacitado. Cuando se
produzca una de estas dos condiciones, el
Narrador 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 discrecion del Narrador.

El Narrador puede decidir afiadir un +2 ¢ -2 de
bonificacion o penalizacion dependiendo de las
circunstancias.

Estos ajustes nunca seran aplicados a monstruos
con indicador de moral 2 6 12, ya que son los
extremos y, como hemos apuntado antes, no es
necesario realizar tirada de moral para estos
Casos.

Mooimiento en lLos
Encuentros y rango oe
mooimiento

Durante los encuentros, la distancia maxima que
los aventureros 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 limitara a 10 metros por asalto.

El resultado, obtenido al dividir el rango de
movimiento por 3, nos ofrece la distancia
maxima que el aventurero puede recorrer a
velocidad normal durante un asalto en un
encuentro, aunque el aventurero siempre podra
elegir moverse menos distancia 0 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 sélo
podra 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 debera reposar durante dos
turnos completos. Si el aventurero no descansa,
0 es interrumpido en su reposo por un combate,
sufriran un penalizador de -2 en sus tiradas de
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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
multiplicara 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 éste y no podra hacer uso efectivo
de su rango de movimiento. Asi, una carga
superior a 80 Kg de peso se considerara una
carga pesada y el jugador quedara con su rango
de movimiento reducido a la mitad.

RAango oe
Mooimiento Yy
Velocord
Rango de En Corg;ndo Con carga
movimiento | combate ol pesada
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.

Persecuaciones

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 encuentro 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 ain. Si el
combate ya se ha establecido y uno de los
oponentes decide que lo mas sensato es huir, su
rival tendrd 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 Reaccion
de Monstruos. Un resultado de 6-12 en 2d6
indicard que el monstruo decide perseguir a los
aventureros. Sin embargo, la criatura no
continuard con la persecucion cuando los
jugadores rebasen el alcance visual del
perseguidor.

Secuencia oe 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 efectla la tirada de iniciativa por cada una
de las partes implicadas en el combate.

3 - El ganador de la iniciativa actta 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
correspondiente  que  provoquen, siempre
tomando en consideracion los ajustes por fuerza
(FUE) y aquellos de indole magica.

6 - La otra parte actla, repitiendo los pasos 4-5,
en el orden establecido por la iniciativa.

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.

Ataqae

Los jugadores s6lo pueden atacar una vez por
cada asalto, aunque ocasionalmente algunos
aventureros y monstruos de nivel elevado
dispondran de ataques mdltiples 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
(afiadiendo al resultado el bonificador de FUE o
DES, si lo hubiera, segln sea un ataque cuerpo a
cuerpo o a distancia). El resultado es comparado
en la tabla de ataque 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 continuacidn, se efectla la tirada de dafio
segun el arma empleada, tomando en
consideracion  cualquier  bonificador o
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® penalizador activo, como el bonificador
R otorgado por la caracteristica de Fuerza (FUE)
L\a' para d_aﬁar. : ]
Por ejemplo, imaginemos que nuestro guerrero
R . _
(\_/j de nivel 5 se enfrenta a un peligroso orco
@ durante un encuentro en la oscuridad de una
@ mazmorra. El orco, segun 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
La obtener en una tirada de 1d20 un resultado de
La 10 o0 més para golpear a una criatura con CA 6.
La Como ya hemos mencionado, al resultado del
La dado habria que afiadirle los posibles
L‘/_Q bonificadores, o penalizadores, que se
® derivaran de su FUE. Por ejemplo, supongamos
E_‘/-q que nuestro guerrero tiene Fuerza 16, lo que le
R otorga un +2 al ataque. Nuestro jugador lanza
@ el dado (1d20) para su ataque y obtiene un 9, a
(t,) lo que suma su +2 por la FUE, con lo resulta
@ un total de 11. Como ya hemos mencionado que
@ para golpear a un Orco con CA 6, un guerrero
@ de nivel 5 necesita un resultado de 10 o mas,
@ nuestro guerrero consigue incrustar su espada
@ en la escamosa piel de la criatura.
@ Si lo que queremos comprobar es qué
é necesitard el Orco para golpear al Guerrero
LC\ que se le enfrenta, debemos realizar la misma
% operacion, solo que en esta ocasion lo haremos
4 Itando la Tabla de Ataque de Monstruos
\ consu q y
(a sustituyendo el nivel por los Dados de Golpe del
® monstruo. En nuestro caso, el orco tiene 1 Dado
E_‘/-q de Golpe, asi que para golpear a nuestro
R guerrero, que tiene una CA de 3, debe lanzar
@ 1d20 y obtener un resultado de 16 o superior.
@ Los combates cuerpo a cuerpo sélo seran
@ posibles cuando los oponentes estén separados
@ por una distancia de 1 metro o menos. Las
@ tiradas de ataque y dafio para los combates
@ cuerpo a cuerpo dependen de la fuerza (FUE) y
@ sumaremos el bonificador que dispongamos en
@ ella a nuestra tirada de ataque. Por el contrario,
@ los ataques a distancia sdlo son factibles cuando
8\ los contrincantes se encuentren separados por
(a una distancia minima de 3 metros. Los ataques a
@ distancia dependen de la destreza (DES) y
% sumaremos el bonificador que dispongamos en
A ella a nuestra tirada de ataque a distancia, no asi
\ q il
@ al dafio.
| . o
(a La vision y la luz también son elementos
(a importantes para el combate. Los aventureros
(a sufriran un penalizador de -4 para golpear en la
@ tirada de ataque, si estdn luchando en la
@ oscuridad o se encuentran temporalmente
@ cegados por algin conjuro. Adicionalmente, hay
@ algunos monstruos que sélo son afectados por
@ armas magicas o de plata, como los licantropos,
los demonios y otras criaturas monstruosas.

®

)
®

)
R

)
®

)
®

|
®

D)

Asimismo, los efectos fisicos generados por
algunos conjuros afectardn a todos los
contrincantes dentro del area de efecto de los
mismos. No obstante, muchos conjuros admiten
tiradas de salvacion para negar o reducir sus
efectos.

CameBiar el 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 la nueva arma esta en un lugar
accesible). En este caso, el aventurero sufrird
una penalizacion de -2 para golpear durante ese
asalto.

Atacar con 0os armas

Los aventureros que empleen dos armas para
atacar actuaran normalmente, y decidiran que
arma produce el dafio cuando logren impactar.
El arma principal debe ser de una mano, y el
arma secundaria debe ser pequefia, como una
daga o espada corta, con un -2 en arma
secundaria para clase luchador y - 4 el resto.
Esta sera un nivel inferior en maestria, y los
ajustes al golpe se aplican a cada ataque de
arma.

Criticos y pifFias (regla
opcionadal)

Como regla opcional, cada vez que en una tirada
de ataque normal obtengamos un 20 natural en
el d20, consideraremos la tirada un critico, de
tal forma el ataque serd un éxito automatico y
multiplicaremos por dos el dafio obtenido en la
tirada de dafio. Esto viene a representar la
posibilidad de golpear con contundencia y
habilidad en una zona especialmente sensible de
la anatomia del contrincante. Hay algunas
criaturas que son inmunes a los golpes criticos,
como todos los muertos vivientes, golems y
algunas bestias magicas carentes de drganos
vitales sobre los que producir mas dafio.
Generalmente todas las criaturas con drganos
vitales estdn sujetas a los golpes criticos,
exceptuando a los muertos vivientes, ya que
todos sus organos dejaron de funcionar en el
momento de convertirse en no-muertos. De
igual manera, todos los animales pueden recibir
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) o .
(\'/_\ golpes criticos. Para casos excepcionales, la
@ Ultima palabra recaera en el Narrador.
(\;_\' Por otro lado, se considerara una pifia cuando el
@ resultado de la tirada de ataque en 1d20 sea 1.
(\_/j En este caso, independientemente de la
@ situacion, el ataque siempre sera considerado un
(‘/j fracaso y se producird una situacion especial
@ que afectard negativamente al jugador, a
@ discrecion del Narrador. Por ejemplo, nuestro
(-\ personaje pueden romper su arma, dejarla caer
a\ descuidadamente, tropezar, resbalarse, golpear a
@ un compafiero proximo, etcétera.

TaBla de Criticos
(Opcional)

Modo de empleo: Justo a continuacion de sacar
un 20 en la tirada de ataque (d20), se tira en la
siguiente tabla. Si los aventureros van a usar
esta tabla, los enemigos también deberian
usarla. Ojo con los monstruos que no admiten
criticos: aunque ellos no pueden sufrirlos, si
podran causarlos.

1d20 TaBla de Resualtado
CRITICO

1 Dafios normales y +1 al impacto y al dafio
en el siguiente ataque contra el mismo
enemigo

2 Dafios normales y +2 al impacto y al dafio
en el siguiente ataque contra el mismo
enemigo

3-5 Dafios normales + (FUE+1) X2 en cuerpo a
cuerpo o (DES+1) x2 a distancia.

6-13 | Dafios normales x2.

14- Dafios normales x2. El enemigo sufre

16 durante 2 asaltos - 3 a ataques y defensa

17 Dafios normales x2. Enemigo desarmado. El
enemigo sufre durante 2 asaltos - 3 a ataques
y defensa.

18 Dafios normales x2
Armadura rota. El enemigo sufre durante 2
asaltos - 3 a ataques y defensa.

19 Dafios normales x3 + miembro cercenado. -
1d10 de PG por asalto hasta que la herida
sea curada.

Tabla adicional (1D4) Miembro cercenado
1. Pierna derecha. 2. Pierna izquierda.
3. Brazo izquierdo. 4. Brazo derecho.
20 Decapitado o golpe letal que produce la

muerte/destruccion del enemigo.
Los aventureros compafieros obtienen +1
ataque durante 1turno.
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® TaBla de Pifias
® (Opcional)

-®. Modo de empleo: Justo a continuacién_de sacar
@ un 1 en la tirada de ataque (d20), se tira en la
2 siguiente tabla. Si los aventureros van a usar
® esta tabla, los enemigos también deberian
L/. usarla.

® 1d20 TaBla de Resultado
® piFia

® 1* Falta de concentracion. El siguiente
L‘/) ataque contra el mismo enemigo tiene -1 al
Lt/) impacto y al dafio.

@ * Para armas naturales (Garras,
@ picotazos, pufios, etc.) aplicar solo el
/\ resultado 1.

Desconcertado por no tener claro por
La donde atacar al enemigo.

Lt/) El siguiente ataque contra el mismo
@ enemigo tiene -2 al impacto y al dafio al

@ siguiente ataque contra el mismo enemigo.
/\ 3-5 Perdido en mitad del combate. Durante
La los siguientes (1d6 — Bonificador de
(a Destreza) asaltos se tiene -2 al impacto y

R al dafio contra cualquier enemigo.
4
6-13 Desajuste del arma durante 1d3 asaltos.
R
@ Se tiene -3 al impacto y al dafio contra
cualquier enemigo.

La 14-16 | Enemigo enfurecido que provoca una
L‘/_Q penalizacion de 2 a la CA hasta el final del

(a combate.

Lr/) 17 Caido de bruces frente al enemigo mas
@ peligroso a unos de 5 metros.

(‘/_q 18 Autolesion. Se auto inflige el dafio normal
(‘/) que produce su arma.

@ 19 Arma inservible. Si es magica o con una
@ bonificacion superior a +3 hay solo un
@ 25% de que se rompa.

@ 20 Dafios normales al compafiero jugador
@ mas cercano. Todos los aventureros
A compaferos durante 1 turno un -1 al

(a ataque.

CompBate cuerpo a
CUerpo

El combate cuerpo a cuerpo tiene lugar cuando
dos 0 mas contendientes 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, etc. La habilidad para golpear y
causar dafio esta condicionada por los ajustes de
FUE, asi como otros bonificadores presentes,
como los que aportan las armas magicas.

Los aventureros sélo disponen de un ataque por
asalto, exceptuando a aventureros de nivel
avanzado que, segin el caso, pueden ganar
ataques adicionales por asalto. Asimismo,
algunos monstruos tienen la habilidad de atacar
varias veces por asalto. Existen ademas dos
modalidades de ataque especial que pueden usar
exploradores, guerreros, paladines, enanos, elfos
y clérigos:

Cargar

Al cargar contra nuestros enemigos presos de
furia, a expensas de nuestra seguridad,
conseguiremos un bonificador de +2 a golpear a
costa de una penalizacion de +4 a la CA
mientras  que continuemos  presionando
violentamente a nuestro contrincante. Esta
accion debemos declararla al Narrador antes de
llevarla a cabo.

Lacha a La defensioa

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.

El Narrador aplicard su criterio para establecer
en cada situacion cuéntos atacantes pueden
pelear a wun tiempo contra un mMismo
contrincante. Por ejemplo, en un corredor de 2
metros de ancho, sélo dos atacantes pueden
desafiar a un mismo enemigo.

En este caso, para representar los combates con
mas precision, se pueden emplear miniaturas u
otros elementos para designar la situacién de
cada contrincante sobre un tablero cuadriculado.
En las tiendas especializadas encontraréis
muchos articulos que o0s servirdn en este
sentido, como miniaturas, tableros, contadores y
un largo etcétera.
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EstaBlecer Lanza contra
carga (Opcional)

Un personaje a pie y con una lanza, pica, el
escudo a la espada o la lanza, pueden establecer
el arma contra un cargar. Una carga es cuando
un monstruo carga el personaje, es decir, corre
hacia antes de su ataque. Un personaje también
puede colocar su lanza contra el ataque de lanza
de otro personaje En su contra. Cuando el
personaje “establece vs. Carga", él sostiene el
arma firme, apoyada contra el suelo y hacia el
enemigo que se precipita. El personaje consigue
su fuerza y ajustes magicos a su ataque y tiradas
de dafio. Si el ataque del personaje golpea, él
inflige el doble de dafio en su objetivo,
agregando ajustes de dafio después de duplicar.
El personaje debe declarar una lanza fija vs.
Carga antes de que él esté en combate cuerpo a
cuerpo con la criatura que lo carga. Por ejemplo,
si en un combate el personaje gana la iniciativa
en la ronda y el personaje sospecha que el
monstruo cargard, él podria declarar su conjunto
de lanza contra la maniobra de carga. Del
mismo modo, los personajes pueden ver un
grupo de monstruos cargando varias rondas
antes de que lleguen, y coloquen sus lanzas
contra la carga o mas rondas por adelantado.
Normalmente, el personaje ataca La fase de
movimiento del monstruo, cuando el monstruo
se mueve por primera vez dentro del alcance del
arma. Si su ataque golpea y mata al monstruo, el
monstruo no puede lastimarlo a cambio. Si su
ataque no logra matar al monstruo, el monstruo
podra atacar en su propia fase de combate
cuerpo a cuerpo de la secuencia de combate.

Atacante posicion
eleovaoa

Cuando un atacante lucha en una posicion
elevada, consigue un +1 al golpe.

Atacante por lLa
espaloa
Si un aventurero es atacado por la espalda

perdera su modificador de DES a la CA vy el
modificador del escudo, si estuviera armado con

uno. Asimismo, el enemigo obtendria un
bonificador +2 a su tirada de ataque.

Defensor aturoioo o
caioo

Cuando un defensor se encuentra aturdido por
alguna accion anterior tiene las siguientes
restricciones.

+2 al atacante. No bono destreza y escudo

-2 tirada salvacion defensor

Cuando el defensor se encuentra derribado en el
suelo o K.O, se aplican los siguientes
modificadores.

+4 al atacante. Sin bono destreza y escudo

-4 tiradas de salvacién -2 si defensor ataca
desde suelo

Ataque desde una

montara

Como hemos mencionado, la carga es un
violento ataque que el jugador debe declarar
como accion a realizar antes de atacar. Consiste
en tratar de arrollar al oponente con un rapido y
violento movimiento armado. 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
montura recibird un bonificador +1 a sus tiradas
de ataque (siempre que no use armas pequefias,
como dagas o cuchillos) y dispondra también de
un bonificador -1 a su CA cuando combata
contra criaturas a pie. No obstante, debido a lo
inestable de la montura, los conjuradores
tendrdn un 20% de posibilidades de que el
conjuro fracase y todas las tiradas de ataque a
distancia se realizaran con un penalizador de -2
al ataque.

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.

ComeBate Bqgjo el agua

En ocasiones nos veremos forzados a combatir
bajo el agua segun las circunstancias, para estos
casos serd necesario tener en cuenta ciertas
penalizaciones. Cuando luchamos bajo el agua
tendremos un penalizador de -4 para golpear, las
Armas arrojadiza no funcionan y un -1 para
armas punzantes.
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Ademas sufriremos un penalizador +2 a nuestra
CA y nuestro movimiento normal se vera
reducido a la mitad.

ComBate Aéreo

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.

También es posible que la criatura voladora
arroje objetos desde el aire, siempre que se
encuentre a una altura superior a 100 metros. Si
este fuera el caso, el nimero base necesario para
impactar contra una armadura de categoria 0
serfa 16. El dafio dependera del tamafio y peso
del proyectil, pero, por poner un ejemplo, un
peso de 50 Kg arrojado desde una altura
superior a 100 metros causaria 2d6 puntos de
dafio en un &rea de 3 metros cuadrados.

Puede darse el caso de que los aventureros
decidan combatir, conjurar o lanzar proyectiles
desde una montura con capacidad para volar,
como un dragon, draco, hipogrifo o incluso un
artefacto volador méagico. Para estos casos, dada
la inestabilidad 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.

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 accion ofensiva que
suponga el uso de armas de proyectil como
arcos, hondas, ballestas, dardos y armas
arrojadizas como dagas, cuchillos, dardos y
similares. También se considerard ataque a
distancia cuando nuestros aventureros arrojen
objetos normales con animo de golpear a un
contrincante, tales como un vial de agua
bendita, una roca, un recipiente lleno de aceite
para quemar, etc.

La habilidad para golpear con armas a distancia
depende de la destreza (DES) del aventurero y
su correspondiente ajuste. El bonificador o
penalizador de destreza (DES) del que disponga
el aventurero que haga uso de armas a distancia
se sumara o restard a su tirada de ataque para
golpear. Del mismo modo, los bonificadores por
arma magica se sumaran a la tirada de ataque y
a la tirada de dafio. Por ejemplo, un hacha
arrojadiza +1 proporcionara un bonificador +1 a

la tirada de ataque y dafio; 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 dafio.

Todas las armas a distancia disponen de un
rango de accién efectivo listado en la tabla de
Alcance de Armas de Proyectil.

Si el contrincante a batir se encuentra mas alla
de este rango, serd imposible golpearle con
efectividad. Sin embargo, si el oponente se
encuentra dentro del rango de accién listado
como Distancia Corta, el atacante obtendra un
bonificador +1 a su tirada de ataque.

De igual modo, si el objetivo se encuentra a
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 a Distancia Media.

Los aventureros pueden moverse y realizar un
ataque a distancia o bien pueden moverse y
entablar combate cuerpo a cuerpo.

Todos los ataques de proyectil estan sujetos a
las normas estandar de combate, iniciativa y
sorpresa. También es importante considerar la
cobertura de la que disponga
circunstancialmente el objetivo del ataque a
distancia. Un atacante no podra golpear a un
objetivo que se encuentre parapetado totalmente
tras un objeto solido. Sin embargo, a discrecién
del Narrador, podréd 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
s6lo le cubre hasta la cintura sélo penalizaria al
tirador con un -2 al ataque. Las posibilidades
son infinitas, asi que siempre dependera de la
decision ultima del Narrador, que tiene la tltima
palabra en éste como en otros muchos 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.



Regla especial soBre
COBeRrtura

Algunas armas, especialmente todas aquellas
que puedan ser arrojadas, lanzadas o expelidas,
como hachas arrojadizas, flechas de arco,
virotes de ballesta y cualquier otro tipo de
proyectil, aparte de las armas normales que no
pertenezcan expresamente a la categoria de
armas a distancia, pueden verse afectadas por el
grado de cobertura del que disponga el objetivo
del ataque, segin se dispone en la
correspondiente tabla.

Nota: Entiéndase como cobertura ligera
cualquier tipo de material que no sea
excesivamente resistente, tal como madera fina
de balsa, una bala de heno, un tapiz o un
cortinaje grueso, etc. Del mismo modo,
entiéndase una cobertura sélida como aquella
conformada por un material mas contundente,
tal como una columna de piedra, un portén de
metal o recios y gruesos tablones de madera
tachonada.

En cualquier caso, en caso de duda, primara el
criterio del Narrador sobre cualquier otra
consideracion.

Disparar a una meleé
(Opcional)

Si un jugador dispara contra una melee en la
que se encuentran aliados suyos, el objetivos
estara protegido por la regla de cobertura. Si el
jugador fallara el tiro, entonces el narrador
podria tirar un dado para saber a qué objetivo
a alcanzado.

Apuntar

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 accion 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).

TaBla de coBertura

Tipo de Cobertura Modificador para Golpear

Cobertura ligera hasta | -1
las rodillas

Cobertura ligera hasta | -2
la cintura

Asomado o mirando a | -3
través de cobertura
ligera

Totalmente a cubierto | -4
por una cobertura

ligera

Cobertura sélida hasta | -2
las rodillas

Cobertura sélida hasta | -4
la cintura

Asomado o mirando a | -6
través de cobertura
sélida

Totalmente a cubierto | Inalcanzable
de una cobertura
sélida

TABLA oe ALCAnce

oe Armss oe Proyecclil
Ajuste al Ataque por Rango

+1 0 -1
Arm Distancia Distancia Distancia
a Corta Media Larga
Aceite ...3m ...10 m ...15m
Agua
Bendita ...3m ...10 m ...15m
Arco Largo ...25m ...45m ...70 m
Arco Corto ...15m ...30 m ...50 m
Ballesta ...25m ...50 m ...80 m
Daga
(Gerolada) 3 m 7 m ...10 m
Dardo ...5m ...10 m ...15m
Hacha
k) 3m 7 m ...10 m
Honda ...12m ...25m ...50 m
Jabalina ...7m ... 12m ...20m
Lanza ...7m ... 12m ...20 m
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R MooifFicadores de compBate

Atacante cargando
@ g

+2 ataque 4 penalizacion clase
armadura

@ Lucha defensiva

-4 ataque 2 mejora clase armadura

®
L(/) Ataque por la espalda +2 al ser golpeado
@ Defensor sin bono de Destreza ni
/\ escudo
®
L‘/) Defensor aturdido +2 al atacante. No bono destreza y
@ escudo
@ -2 tirada salvacion defensor
g
La Defensor caido +4 al atacante No bono destreza y
® escudo
Lt/) -4 tiradas de salvacion
@ -2 si defensor ataca desde suelo
)

® Defensor invisible
® cegado

0

-4 ataque - 4 tiros salvacion
No bonos destreza y escudo

@ 4 penalizacion al ser golpeado
|
B
@ Defensor sorprendido Pierde bono destreza y escudo
@ -1 a la salvacién
&
@ Atacante elevado +1 al ataque
o q
R
)
® atacante sobre montura +1 ataque
La -1 mejora armadura sobre enemigos a
La pie
@ -2 ataque a distancia 20% fallo
] conjuro
La Combate bajo agua -4 ataque, mitad dafio
L‘/_Q -1 armas punzantes
Lt/) Armas arrojadizas no funcionan
@ -2 penalizacion clase armadura
@ Combate aéreo -2 atague -4 proyectil
%)
L/'\ -2 al ataque

@ Cambiar arma

|
(a Dos armas

-2 para clase luchador -4 para el resto

(a No descansado

-1 al ataque -1 al dafio

@ Apuntar

+4  ataque 18
siguiente
Pierde bono destreza clase armadura

ballesta, asalto

(a Ataque de proyectil

+1 corta distancia - 1 larga distancia

ComBate sin armas

En algunas ocasiones, nuestros aventureros se
veran enfrascados en combates sin armas, por
ejemplo, durante una reyerta en una taberna a
pufietazos. 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 o CON.

Para situaciones de forcejeo, se puede usar la
regla de tiradas enfrentadas.

Lacha lLiBre (opcional)

Drestling Rating

Antes de un combate hay que calcular el
Wrestling Rating (WR) de cada luchador segun
la siguiente formula:

Dividir los dados de golpe del personaje entre
dos, redondeando hacia arriba (nota: los dados
de golpe; un guerrero de nivel 25 sigue teniendo
9 dados de golpe). Afiadir o sustraer los bonos
por Fuerza y Destreza. Sumar la CA del
personaje, sin contar bonos magicos o de
destreza (nota: si, a mejor armadura, peor WR).
Para los monstruos, el DM debe calcular el WR
de la siguiente manera: Multiplica los dados de
golpe del monstruo por 2.  Segundo. Si el
monstruo no lleva armadura, agregar 9. Si el
monstruo lleva armadura (orco, kobold, gigante,
ogro y otros humanoides), agregue su nimero
de clase de armadura.

Procedimiento

Cada oponente involucrado en un Wrestling
hace una tirada de 1d20. Si el personaje esta
tratando de hacer Wrestling, ademas afiade su
WR a la tirada. Si no hace Wrestling (porque
prefiere atacar con su espada, por ejemplo), no
afiade su WR. La tirada mas alta gana ese asalto
(si hay empate, nada sucede en ese asalto), lo
que significa que los oponentes se moveran
hacia arriba o hacia abajo segin la siguiente
lista: Libre. Grapado. Derribado.
Inmovilizado

Antes de comenzar el combate, los dos
adversarios estan "libres". Cuando un personaje
ataca exitosamente a otro, la victima queda
"grapada" (agarrada parcialmente). Si vuelve a
ganar el siguiente asalto, el otro personaje es
tirado al suelo y pasa al estado de "derribado".
Y si el primer personaje vuelve a ganar otra vez,
la victima pasa al estado de "inmovilizada". Si
la victima gana su tirada, lo que hace es
retroceder un estado, lo que puede llevar a que
la victima invierta la posicién y sea el otro
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personaje el que empiece a entrar en las
categorias de  grapado, derribado e
inmovilizado.

Si uno de los luchadores supera al otro en su
tirada de WR por 20 6 mas, la victima queda
automaticamente inmovilizada.

Efectos de La Lucha liBre

Cuando un personaje esta "grapado o derribado"
no puede atacar con armas grandes, usar armas
de misil (si armas arrojadizas medianas contra
una tercera persona), lanzar conjuros, hacer una
retirada, realizar ataques especiales de lanza ni
parar armas.

Un luchador podria estar luchando mientras que
el otro podria estar usando algin otro ataque,
como golpes o ataque con una daga. En ese
caso, el personaje que estd luchando podré fijar
su oponente relativamente rapido. Sin embargo,
el otro personaje aun puede hacer ataques
mientras estd agarrado o derribado, y podria
noquear al luchador o apufialarlo hasta la muerte
antes que la presa ocurra.

Un personaje "inmovilizado” no puede realizar
ninguna accién de combate. S6lo puede hacer su
tirada de Wrestling para intentar revertir la
presa, con -3 de WR EIl personaje que tiene a su
oponente "inmovilizado” puede causarle una
cantidad de dafio 1-6 mas su bono de Fuerza, si
lo desea. Pero la victima puede hacer una tirada
de salvacion contra rayo mortal para evitar el
dafio, y si saca un 20 natural logra ademés
liberarse del estado "inmovilizado".

Restricciones

Cuando el atacante usa Wrestling contra un
adversario que prefiere usar su arma, el atacante
siempre pierde la iniciativa.

Muchos monstruos son inmunes al Wrestling;
por ejemplo, muertos vivientes no corp6reos o
bichos gelatinosos. Monstruos con habilidades
de contacto fisico (drenaje de niveles,
petrificacion, etc.) hay que tener en cuenta que
estas  habilidades  siguen  funcionando
normalmente.

Un personaje con multiples ataques solo puede
hacer una tirada de WR por asalto.

Si una criatura tiene maltiples ataques y resulta
"inmovilizada", sélo un ataque es anulado por
cada "inmovilizacion"

(Ejemplo:  dos atacantes que tienen
inmovilizado a un Troll le anularan un
mordisco y un ataque con garra, pero el Troll
aun podria usar su segunda garra para atacar).

Mdltiples atacantes

Cuando mas de un atacante intenta hacer
Wrestling a un oponente, la WR mejora:

Se usara una WR comun para un grupo atacante,
que estard basada en la WR del miembro que
actla como "lider " (el que tenga la WR maés
alta del grupo). Por cada miembro del grupo que
tenga la mitad (0 menos) de dados de golpe que
el lider, afiadir +1 a la WR del grupo. Por cada
miembro del grupo que tenga mas de la mitad
de dados de golpe que el lider, afiadir +5 a la
WR del grupo.

Un maximo de cuatro atacantes puede hacer
Wrestling contra un oponente del mismo
tamafio (8 contra un oponente de doble tamafio,
12 contra un oponente de triple tamafio, etc.).
Dos de tamafio grande contra un oponente de
tamafio inferior.

Si un grupo entero ha conseguido un
"inmovilizado" contra un oponente, todos ellos
pueden hacerle dafio, pero la victima solo
obtiene una tirada de salvacién contra rayo
mortal para evitar el dafio.

Caidas

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.

Perodidas oe
cardacteristica

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, perderéa su bonificador de FUE
a la tirada de golpe y al dafio.

De igual manera, una pérdida de puntuacion en
la caracteristica de Constitucion (CON)
comportara, llegado el caso, una pérdida del
modificador a los puntos de golpe, que debera
ser reflejada de inmediato en los puntos de
golpe del jugador. Un personaje que llegue a
cero en alguna de sus seis caracteristicas basicas
morira.



Daro y caracion

Cuando nuestro aventurero, o los monstruos,
golpean con éxito a sus oponentes se causa dafio
en mayor o menor medida dependiendo del
arma empleada. El dafio sera modificado por los
bonificadores de fuerza (FUE) o bonificadores
magicos que hubiera presentes. Asimismo, los
monstruos y criaturas monstruosas disponen de
una gran variedad de ataques 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 criatura. Cuando un
aventurero vea sus puntos de golpe reducidos a
cero, caera en estado de inconsciencia y perdera,
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 descansando. Por cada dia de descanso
se recuperan 1d4 puntos de golpe. Si el
descanso es interrumpido, no se recuperaran
puntos de golpe alguno. También es posible
sanar por la ingesta de pociones magicas,
conjuros y otros medios arcanos. Este tipo de
curacion magica es instantanea. Curacién
magica y curacion natural pueden ser
combinadas para sanar a un herido.

Uso oe un oBjeto

Si un determinado objeto se encuentra en las
manos del aventurero o en su cinturén, 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 atacado con un bonificador
+2, a no ser que decida interrumpir la basqueda
y defenderse normalmente, aun a expensas de
tener que retomar la busqueda perdiendo el
asalto.

Tiradas oe salovacion

Todos los aventureros y monstruos tienen
derecho a realizar tiradas de salvacién (TS) bajo
ciertas circunstancias.

Para conocer las tiradas de salvacién que poseen
nuestros aventureros, sélo hay que fijarse en las
tablas inferiores y anotar en nuestra ficha,
teniendo en cuenta los posibles bonificadores o
penalizadores que tuviéramos, el nlmero
resefiado. Llegado el caso de tener que realizar
una tirada de salvacion, tan solo tendremos que
lanzar un 1d20 caras. Un resultado mayor, o0
igual, a la cifra correspondiente significara que
hemos superado con éxito la tirada. Si la tirada
arroja un resultado inferior al requerido, sera un
fracaso. Algunas tiradas exitosas de salvacion
negaran por completo el efecto magico que las
provocaron, como los encantamientos de los
hechiceros, mientras que otras tiradas,
igualmente exitosas, sélo nos servirdn para
recibir la mitad el dafio que nos corresponderia
si no hubiésemos superado la tirada, como el
aliento de un dragén. En la descripcién de cada
conjuro viene indicado las correspondientes
tiradas de salvacion que habremos de emplear
llegado el caso. En otros ataques, como por
ejemplo el mordisco de wuna serpiente,
recibiremos dafio tanto por el mordisco, como
por el veneno inoculado en sangre. La tirada de
salvacién nos trataria de prevenir de este Gltimo
efecto, no asi del dafio ocasionado por el
mordisco. La tirada de salvacién apropiada para
cada caso suele venir indicada en la descripcion
de cada conjuro, ataque de los monstruos o
manuales de juego.

BonifFicadores a lLas
tiraoas oe saloacion
(opcional)

Se aplicaran bonos de caracteristica a las tiradas
de salvacion:

Fuerza. Modifica la TS frente petrificacion,
pardlisis o transformacion a piedra.

Destreza. Modifica la TS frente a varitas y
aliento de Dragon.

Constitucion. Modifica la TS frente a veneno.
*Inteligencia. Modifica la TS frente a ataques
mentales como Hechizar persona, Confusion,
Dominacién, Miedo, Dormir.

*Sabiduria. Modifica la TS frente a conjuros
magicos.

* El modificador combinado no puede superar
+-3.
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TABLA e TirADMs Oe SALACIon oe HF o, Sermielfo, ELFo

Oscaro
) . . Conjuros
I Venenos/Muerte Varitas magicas Pf:r;i:;l; ls(l): Armas de aliento ]:’73(5:::2::
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

TABLA oe TirADMs Ooe SALANCIOoNn oe Guerrero, Palaoin,
Explorador, Samarai Yy Sermiorco

. . . Conjuros
Nivel . . Petrificacion . Baston
Venenos/Muerte Varitas magicas o paralisis Armas de aliento BRI 37
Cetros
Humano 14 15 16 17 18
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
16-18 4 4 5 4
19+ 3 3 4 4
TABLA oe TirADMs Oe SALNCIoNn oe hAno
Nivel o Petrificacion _ BCO?]uros
Venenos/Muerte Varitas magicas o paralisis Armas de aliento astones 'y
Cetros
1-3 8 9 10 13 12
4-6 6 7 10 10
7-9 4 5 6 7 8
10-12 2 3 6

TABLA e TirAdMs Oe SALeACion oe Clérigo y Draida

: Varitas magicas oy Armas de aliento Conjuros
Nivel Venenos/Muerte g o paralisis Bastones y
Cetros

1-4 11 12 14 16 15

5-8 9 10 12 14 12
9-12 7 10 12 9
13-16 3 4 6
17+ 2 4 6 6 5
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@ Nivel

R 15

= 6-10
ta 11-15
(a 16-18
R 19+

La Nivel

(a 1-3
R 4-6
® 79
® 10-12

@ 13-15
I

(a Nivel

® 1-4

& 5-8
@ 9-12
® 13-16
& o

(a Nivel

® 1-4
@ 5-8
(& 9-12
@ 13-16

TABLA oe TirADMs Oe SALcACon oe MAgo

Venenos/Muerte

13
11

TABLA oe TirADA Oe SAlNCOon oe Mistico

Venenos/Muerte

12
10

8
6
6
5

Venenos/Muerte

16
14
12
10
8

TABLA oe TirADA Oe SAIATON oe BArOO

Venenos/Muerte

14
12
10

N oo

Varitas magicas

13
11

Varitas magicas

Varitas magicas

15
13
11

Varitas magicas

15
13
11

~ O

Petrificacion
o paralisis
13
11

Petrificacion
o paralisis
14
12
10

Petrificacion
o paralisis
13
11

Petrificacion
o paralisis
13
11

Armas de aliento

Armas de aliento

Armas de aliento

16
14
12
10
8

Armas de aliento

16
14
12
10
8

Conjuros
Bastones y
Cetros

14
12

Conjuros
Bastones y
Cetros

16
14

12

10

(a TABLA e TirADMs Oe SALcACIONn e LARrRON, asesino y Ninja

Conjuros
Bastones y
Cetros

14
12
10

Conjuros
Bastones y
Cetros

14
12
10
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Tiradas Oe saloacidon oe
oBjetos

Cuando los aventureros, o los monstruos, fallen
en sus tiradas de salvacion y mueran por el
efecto dafiino de un ataque masivo, como por
ejemplo una bola de fuego o el aliento de un
dragon, 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 bonificadores magicos del objeto
en cuestion.

Tiradas Oe hasilidoad

En algunas ocasiones, a criterio del Narrador,
puede ser necesaria 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
contracorriente 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. 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 accidn 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. Aungue nunca serd mayor que +5 para una
situacion 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 persiguen. Su
habilidad de DES es igual a 16, lo que le otorga
un bonificador -2 a la tirada de habilidad (el
modificador de su caracteristica). EI 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 penalizacion 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.

HaBilidades enfrentadas

Habra ocasiones en que se requerira tiradas de
habilidades enfrentadas. Si solo uno de los
contendientes supera la tirada, seria el vencedor.
Si ambos superasen la tirada, hay que ver la
diferencia entre el nimero obtenido en el dado y
el nimero que se debia obtener; quien obtenga
mayor diferencia sera el vencedor. Por ejemplo,
dos aventureros se lanzan a coger un anillo
magico. El primero debe obtener 12 o menos,
mientras que el segundo debe lograr 16 o
menos. Ambos jugadores lanzan los dados, y el
primero obtiene un 5, por lo que su diferencia es
7 (12 — 5 = 7); el segundo obtiene un 8, por lo
que su diferencia es 8 (16 — 8 = 8). Por lo tanto,
el segundo aventurero gana y agarra el anillo.
En caso de empate, simplemente habrd que
volver a realizar las tiradas hasta romper dicho
empate. Tan sencillo como eso.
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Grupos oe aventdureros

Para mejorar sus posibilidades de éxito, los
aventureros se unen formando grupos de
compafieros que se apoyaran entre si para
conseguir sus propésitos.

Los grupos de aventureros suelen estar
formados por aventureros de clases diversas, ya
que serad necesario el talento y contribucién de
todos para salir 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 0 puertas secretas.

En ocasiones, no habra suficientes aventureros
en el grupo para acometer con garantias todos
los desafios en las aventuras. Para estos casos,
se puede recurrir a la opcion de contratar
aventureros no jugadores (ANJs) para realizar el
trabajo. Se desaconseja dejar que un jugador
lleve varios personajes a un tiempo. Siempre es
preferible crear ANJs que puedan ser
controlados por el Narrador.

Organizaciéon oel grupo
aventdrero

Para organizar un grupo de aventureros efectivo
es preciso que esté formado por una buena y
variada combinacidn de clases de aventurero.
Un ejemplo de grupo arquetipico de cuatro
jugadores estaria formado por un mago, un
clérigo, un ladrén/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.

Segln lo angosto del corredor, los aventureros
podran ir en parejas 0o de uno en uno. Es
conveniente situar a los aventureros méas fuertes
en la vanguardia y retaguardia del grupo,
mientras que los lanzadores de conjuros
deberian quedarse en el centro, resguardados
por sus comparieros.

Al explorar complejos  subterraneos y
mazmorras de intrincado disefio, siempre sera
conveniente dibujar un mapa para situar la
accion y evitar extraviarse. Por ello, resultara
siempre practico designar a un jugador habil
como cartografo del grupo, cuya tarea
fundamental serd la de dibujar el mapa de la
localizacion a medida que la describe el
Narrador durante el transcurso de la aventura.

Exploracion oe
Dangeons y similares

Tiempo

Al contrario que en las situaciones de combate,
en donde contabilizamos el tiempo en asaltos,
durante la exploracion de una localizacion el
tiempo se mide en turnos de 10 minutos.

Mooimiento

Durante el juego, cuando los aventureros se
encuentran explorando una mazmorra, el tiempo
se mide en turnos, tal como explicamos en el
Capitulo de Combate. Un turno equivale a 10
minutos en tiempo de juego. Algunas acciones
tipicas que pueden realizar los aventureros en un
turno completo son, por ejemplo, buscar
trampas o puertas secretas en una habitacion de
3 X 3 metros, o utilizar su rango de movimiento
completo, unos 40 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 atencion para que no se les escape
detalle. Este movimiento cauteloso es
denominado movimiento de exploracion.
Normalmente, los aventureros investigan el
entorno moviéndose a su velocidad normal. Sin
embargo, una vez explorada una ruta, podran
desenvolverse por ella a velocidades mas
elevadas.

Los aventureros que deban escalar, trepar,
descender o nadar mientras exploran un lugar
desconocido, siempre lo hardn a mitad de su
velocidad normal. Un personaje con armadura
pesada no podra nadar.

I[Laminacion

Dado que muchas de las aventuras transcurriran
en oscuros subterraneos, I6bregos laberintos y
dungeons, los aventureros deberén 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, mientras
que los faroles de aceite pueden iluminar
durante 24 turnos con cada carga de aceite. Es
importante resefiar que los aventureros que
transporten antorchas, faroles u otros medios de
iluminaciébn no podran sorprender a otras
criaturas en la oscuridad, pues la luz delatara su
posicion previamente.
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La luz en un dungeon variard& de forma
significativa segun el entorno. Si la localizacion
se encuentra habitada, muy probablemente
habra zonas iluminadas, si bien es cierto que
existen muchas criaturas que son capaces de ver
en la oscuridad, como todas aquellas dotadas de
infravision. Normalmente, los aventureros
portaran algin tipo de iluminacién con ellos,
como antorchas fanales o linternas de aceite,
incluso artefactos o medios arcanos que sean
capaces de iluminar. En una situacion tipica,
podemos experimentar diferentes grados de
iluminacion:

Oscuridoad® normal

Este es el estado natural ante la ausencia de
fuentes artificiales o naturales de luz. Los
humanos no pueden ver en oscuridad normal,
aunque si pueden hacerlo las criaturas dotadas
de infravision.

Laz normal

La luz de fuentes naturales, como el sol o la
luna, y artefactos normales, tales como fanales,
linternas o antorchas. Este tipo de iluminacion
rasga la oscuridad y permite ver hasta el radio
de alcance segun el tipo de luz empleada.
Criaturas con infravision  pueden  ver
normalmente con este tipo de iluminacién. La
luz normal es bloqueada por objetos opacos y
proyecta sombras.

Conjuros oe luz

Suele provocar una radiacién de luz desde un
objeto que se mueve a la par que los
aventureros.

Esta luz, igualmente, resulta bloqueada por los
objetos opacos y proyecta sombras.

Las criaturas dotadas de infravision pueden ver
normalmente en este tipo de iluminacién. La
radiacién luminica de un conjuro de luz es mas
intensa que la de una antorcha o linterna.

Conjuros de oscurioad

Un conjuro de oscuridad provoca una zona de
ausencia de luz casi absoluta que se mueve con
el lanzador o que emana desde un punto fijo.
Esta oscuridad magicamente provocada resulta
blogueada por los objetos opacos. La oscuridad
magica impide la vision normal, aunque las
criaturas dotadas de infravision pueden ver en la
misma normalmente. Cuando un conjuro de luz
y otro de oscuridad estan activos en una misma
localizacion, las &reas afectadas en las zonas
solapadas, cada conjuro anulara al otro,
creandose una linea que separard una zona en
completa oscuridad de otra iluminada. El
conjuro de luz permanente y Su reverso,
oscuridad permanente, funcionan, a efectos

practicos, como el conjuro de luz normal, salvo
que su alcance, potencia y duracién es superior.

Percepcién oel entorno

Algunos personajes aventureros poseen la
capacidad innata de detectar o percibir algunos
cambios en su entorno, especialmente en
localizaciones ~ subterrdneas, dungeons vy
similares.

Los enanos son capaces, por ejemplo, de
discernir la ubicacién de muros falsos, trampas,
pendientes o construcciones ocultas. Los
jugadores no estan obligados a declarar que
usan esta habilidad especifica en cada tramo que
exploren. Por el contrario, si los aventureros
declaran que estan explorando una localizacion
al ritmo normal, el propio Narrador se encargara
de realizar las tiradas con los dados para
dilucidar estas situaciones, siempre y cuando los
aventureros se encuentren en un radio de 6
metros del lugar donde hay algo oculto u otra
caracteristica notable que pueda ser detectada
con sus habilidades. Estas facultades innatas,
por el contrario, no se podrdn usar si el
personaje estd inmerso en un combate, 0
avanzando a maxima velocidad.

Otra situacion muy habitual en el curso de una
exploracién es aquella en la que nuestros
aventureros se detienen para escuchar ruidos
sospechosos, especialmente provenientes del
otro lado de una puerta cerrada o entreabierta.
Cualquier aventurero puede realizar esta accion
y el resultado depender4d del Narrador, que
incluso puede exigir una prueba de habilidad.
Para que un aventurero, que no sea el ladrén,
tenga éxito en una tirada de este tipo, el
Narrador lanzard 1d6 y el aventurero, si es
humano, tendrd éxito si consigue un resultado
de 1. Mientras que todas las razas humanoides,
como elfos, gnomos, semielfos, enanos, elfos
oscuros y demas, conseguiran escuchar con
éxito con un resultado de 1 0 2 en 1d6. Solo el
ladron, el asesino o el ninja, en virtud a las
habilidades inherentes a su clase aventurero,
emplearan la tabla presente en la descripcion de
su clase de personaje.

En cualquier caso, el Narrador no deberia
explicar a los aventureros si la tirada ha tenido
éxito 0 no, simplemente limitarse a decirles si
efectivamente han escuchado algo. Lo ideal
seria que el Narrador adornarse la situacion,
teatralizando los ruidos escuchados, si fuera el
caso, para ayudar a que la escena cobre fuerza
en la imaginacion de los jugadores.
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® Paertas

@ En  muchas de las localizaciones que
-®. exploremos, nos encontraremos con puertas,
("/Q portales, trampillas y otras estructuras analogas.
_@ Muchas de ellas estaran ocultas, bien
@ camufladas, escondidas en los méas inesperados
@ lugares.

® Otras tantas las encontraremos firmemente
(t,) cerradas mediante cancelas o intrincadas
@ cerraduras. No obstante, cualquier aventurero
@ puede intentar derribar una puerta convencional
@ que esté cerrada mediante una tirada de 1d6. Un
@ resultado de 1 o 2 en el mismo significara que el
@ aventurero ha logrado tirar la puerta abajo. Los
6 bonificadores o penalizadores de FUE se
8\ sumaran o restaran al resultado de la tirada para
(4\ determinar su éxito o fracaso.

% De todos modos, habrd puertas que por sus
R : o " ¥
) propias caracteristicas, tamafio, construccion
® ciclépea o astucia en su elaboracién seran
(‘/_q imposibles de abrir por este método tan
(‘/_Q expeditivo y tendremos que recurrir a otros
(a medios més sutiles a discrecion del Narrador.

(a Las puertas secretas sélo pueden ser localizadas
(a cuando se estén buscando de forma activa. El
@ Narrador lanzara 1d6 cuando un jugador declare
@ gue esta buscando puertas secretas. 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
6 secretas con un resultado de 1 o0 2 en 1d6. Un
C\ aventurero puede intentar descubrir puertas
A secretas en un area s6lo una vez. Esta accion
La llevara 1 turno de tiempo completo. La tirada
L‘/_Q debe realizarla en secreto el Narrador, de forma
(‘/_Q que los jugadores no tengan manera de saber si
(‘/_Q no han logrado localizar una posible puerta
(‘/_q secreta debido al resultado del dado, o porque
@ realmente no existia tal puerta.

@ En ocasiones, los jugadores querran escuchar
@ tras una puerta para ver si pueden captar algln
@ sonido sospechoso al otro lado. Al igual que con
@ la tirada de buscar puertas secretas, el Narrador
@ lanzard 1d6. Con un resultado de 1 lograran
@ captar algun sonido, si lo hubiera. Los ladrones
@ estan especialmente entrenados en esta tarea, asi
@ que su tirada para determinar su éxito se rige
por la tabla correspondiente.

& Puertas (aoanzado)

% En la mayoria de las localizaciones que
@ exploremos encontraremos puertas de muy
) diverso tipo y condicion. Podremos hallarlas en
% diferentes estados de conservacion, fabricadas

con los mas dispares materiales y de disefios
variadisimos.

Por ejemplo, en un castillo habitado, nos
toparemos con puertas practicas, engrasadas y
cuidadas, mientras que en unas ruinas olvidadas
las puertas estaran atrancadas por efecto de la
humedad, el 6xido en sus partes metalicas o la
deformacion de la propia madera por efecto del
ambiente sea caluroso o todo lo contrario, seco
0 himedo. Sea como fuere, la puerta es un
elemento arquetipico de la exploracion de
dungeons, pues quién sabe qué maravillosas
riquezas se esconden tras ella o qué peligros
ignotos oculta: solo abriéndola, forzandola o
derribandola podremos descubrirlo.

La dificultad para abrir una puerta dependera de
su estado de conservacion, los materiales
empleados en su construccion, la existencia de
algin cierre y otros elementos. Hay muchos
tipos de puertas, pero algunos de los mas
usuales son los que siguen:

Puerta normal

Una puerta sencilla de madera, sin cerradura,
que puede abrirse normalmente, tirando o
empujando de ella.

Puerta atrancada

Una puerta en este estado esta bloqueada por
muy variadas causas. Es necesario derribarla por
la fuerza (tirada de habilidad de FUE),
golpeandola con el hombro, a patadas o de
cualquier otra forma (cada aventurero podra
realizar una sola tirada de FUE por asalto). Esta
forma de actuar, l6gicamente, alertara a todas
las criaturas que se encuentre al otro lado de la
puerta.

Puerta con cerradura

Estas puertas estan provistas de algln tipo de
cancela, como candados, cerraduras o similares.
Para abrir este obstaculo podemos usar la fuerza
(debido a la cerradura, la tirada de habilidad de
FUE para abrirla tendra una penalizacion de -4).
El ladron puede usar su habilidad de Abrir
cerraduras para manipular el mecanismo vy
abrirla, aunque si fallara la tirada, no podria
volver a intentarlo hasta que mejorara sus
habilidades de ladrén, una vez suba de nivel. Un
intento infructuoso de forzar una cerradura por
el ladrdn no alertara a los individuos o criaturas
que pudiera haber al otro lado.

Puerta Bloqueada

Se considera una puerta bloqueada aquella que
esta cerrada por gruesos barrotes, troncos de
madera, por mobiliario pesado u otros objetos
similares. Puede intentarse abrir derribandola
con el uso de la Fuerza (FUE), pero cualquier
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intento en este sentido se hard con un
penalizador -8 a la tirada, alertando de igual
manera a las criaturas al otro lado.

Puerta cerrada magicamente

Este tipo de puertas estdn protegidas por
conjuros arcanos Yy solamente pueden ser
abiertas por conjuros de disipacién apropiados u
otros métodos a discrecion del Narrador.

Puerta secreta

Como su hombre indica, una puerta de este tipo
esta oculta a la vista para evitar que pueda ser
detectada. La tipologia de estas puertas es tan
variada como pueda imaginarse. Buscar una
puerta secreta en una zona de 3 metros
cuadrados llevara aproximadamente 10 minutos,
y cualquier personaje que obtenga un 1 en 1d6
(1 y 2 para los elfos y 1, 2 y 3 para elfos
oscuros) encontrara la puerta.

Trampas y deteccion de
trampas

Los ladrones tienen una habilidad especial para
detectar trampas y desactivarlas. No obstante,
aventureros de otras clases pueden buscar de
igual manera trampas convencionales, siempre
que no sean magicas. Todos los aventureros,
exceptuando a los enanos, pueden detectar
trampas con un 1 en una tirada de 1d6. Los
enanos detectardn una trampa con un 1 0 2 en
una tirada de 1d6, debido a su familiaridad
racial con la mecénica e ingenieria.

Los jugadores deben declarar que sus
aventureros  estan  buscando  activamente
trampas antes de realizar la tirada, y deben estar
haciéndolo en el lugar adecuado para localizarla
con éxito.

Esta tirada s6lo puede realizarse una vez en
cada localizacion, y se tarda un turno completo
en buscar trampas en un lugar determinado. Se
recomienda 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
0 magica, tiene un mecanismo que la activa. En
cada ocasion que el aventurero actie en un lugar
protegido con una trampa, el Narrador debera
lanzar 1d6 para comprobar si la trampa resulta
activada. Un resultado de 1 o 2 indicara que la
trampa efectivamente se ha activado con las
debidas consecuencias.

Trampas
(Avanzaoo)

Si las puertas eran elementos claves
reconocibles de cualquier dungeon que se
precie, las trampas son igualmente importantes,
siempre presentes y peligrosas. Los tipos mas
usuales de trampas son aquellas mas sencillas,
como pozos, estacas, elementos punzantes
emponzofiados, partes méviles que se precipitan
para aplastar a los incautos y similares. Muchas
otras trampas son mucho méas complicadas en su
disefio, con multitud de elementos mdviles e
incluso magia.

Para detectar una trampa, el aventurero debe
declarar que esta buscando en un area
determinada.

Al igual que con las puertas secretas, buscar una
trampa en una zona de 3 metros cuadrados
llevara unos 10 minutos de tiempo.

Cuando una trampa es detectada, generalmente
los aventureros tendran tres opciones: pueden
intentar pasar sobre la trampa sin activarla, o
bien intentar activarla sin resultar heridos, o, por
altimo, desactivarla por completo.

Solo los asesinos, ladrones, misticos y ninjas
pueden intentar desactivar una trampa.

Un intento fallido de desactivar la trampa no
siempre implicard que los aventureros resultan
dafiados, quedando a discrecién del Narrador.

Si el aventurero no lograra desactivar la trampa
y esta no se hubiera activado, no podra volver a
intentar deshabilitarla hasta que haya subido de
nivel.

Danos Accidentales

Hay muchos otros peligros inherentes a un
entorno hostil subterrdneo aparte de las
consabidas trampas y los monstruos. Podemos
sufrir una caida por un terraplén o precipicio,
resultar ahogados en la fragorosa corriente de un
rio, o morir congelados. Estos son algunos de
los peligros mas usuales que deberemos
arrostrar en el curso de nuestras exploraciones:

Caioas

Caer de manera imprevista y descontrolada,
provocara 1d6 de dafio por cada 3 metros de
caida.

Faego

Recibir un impacto con un objeto ardiente,
como una antorcha, por ejemplo, o una fumarola
de vapor ardiente, causara 1d4 puntos de dafio.
Caer en un fuego del tamafio de la tipica
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hoguera de campamento provocara 1d6 puntos
de dafio por asalto. Intentar escapar de un
edificio en llamas causara 2d6 puntos de dafio
por asalto, existiendo un 5% acumulable por
asalto de que se nos inflame el pelo o la ropa,
causando 2d6 de dafio por fuego adicional.
Recibir el impacto de un odre de aceite de
guemar causara 1d8 puntos de dafio, con un 5%
de probabilidad de inflamar los cabellos, equipo
y ropajes del aventurero por cada punto de dafio
provocado. Todo aquel personaje que tenga sus
cabellos o ropajes ardiendo, recibira 2d6 puntos
de dafio por asalto hasta que se extinga el fuego
por algin medio o el personaje perezca.

Ahogamiento o asfixia

Todo personaje que, por cualquier circunstancia
y de forma imprevista, se encuentre en un lugar
lleno de humo u otra sustancia gaseosa similar o
bajo el agua, podra aguantar la respiracion
tantos asaltos como la mitad de su puntuacion
en la caracteristica de Constitucion (CON). Si el
jugador, de forma anticipada y premeditada,
decide prepararse para esta situacién, podra
contener la respiracion la misma cantidad de
asaltos que puntos tenga en su caracteristica de
Constitucion (CON). Una vez que el aventurero
agote sus asaltos de contener la respiracion,
comenzara a ahogarse, y toda accion que realice
en esta tesitura se hara con un -5 de
penalizaciéon, no pudiendo conjurar bajo
ninguna circunstancia. Finalmente, el personaje
caerd inconsciente durante 2d6 asaltos. Si en
este intervalo de tiempo no se le asiste con un
conjuro de curacion o aplicando la habilidad de
Sanar, morird irremediablemente.

Mapas

Todos los aventureros deberian realizar un mapa
segln exploran un dungeon u otra localizacion
al uso. Es muy importante, y el Narrador
deberia aconsejar al grupo en este sentido,
ayudando en lo necesario para crear un mapa
que permita a los aventureros ubicarse en el
entorno. Siempre hay que recordar que mientras
los personajes estan limitados a lo que el
Narrador les describe, éstos pueden ver todo lo
que les rodea. Por ello, en ocasiones, y siempre
que las circunstancias asi lo aconsejen, el
Narrador podria dibujar una seccion del mapa
para los jugadores o asistir directamente en su
creacion.

El mapa podria considerarse un elemento dentro
o fuera del juego, segun se considere y se
acuerde previamente. En cierta manera, el mapa
podria ser considerado un reflejo de la memoria
de los aventureros, o incluso un elemento dentro

del juego que, caso de perderse, significara que
los jugadores estan extraviados

Encuentros

Cuando nuestros personajes se tropiezan en el
curso de sus exploraciones (ya sea en la mas
profunda sima cavernosa 0 en un desierto
paramo helado a la intemperie) con otros seres,
monstruos, o aventureros no jugadores, decimos
que nuestro grupo de héroes ha tenido un
encuentro, que se solventara, segun el caso, de
manera mas o0 menos pacifica.

Descansar y
aoituallarse

Explorar peligrosos dungeons es, sin duda, una
actividad extenuante, y es por ello que nuestros
aventureros  necesitardn  descansar  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 conjuros lanzados ese dia
y rezar a sus dioses respectivos.

Por cada 5 turnos que los aventureros
permanezcan activos, combatiendo 0
explorando, necesitaran descansar durante 1
turno al menos. Si no lo hicieran asi, y
prosiguieran con la exploraciéon o combatiendo,
sufririan un penalizador -1 en sus tiradas de
ataque y dafio hasta que descansen 1 turno
completo.

Carga soportasle

En aras de la sencillez, hemos decidido
simplificar en lo posible el asunto de la carga
transportable. Los aventureros humanos pueden
transportar un maximo de 40 kg, mientras que
elfos y halfling pueden acarrear un maximo de
30 kilogramos. Los enanos, debido a su
constitucion recia, pueden soportar una carga de
50 kilos. Es importante anotar el peso
transportado por cada uno de los jugadores,
pues afecta al movimiento de los mismos,
reduciendo su rango de movimiento si el peso
transportado resultara excesivo, sobrepasando el
maximo estipulado para cada raza. 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
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armamento. En la tabla abajo referida se puede viajan en grupo sélo podran recorrer la cantidad
comprobar como afecta el peso al indice de méaxima de kildmetros posibles para el
movimiento del aventurero: aventurero mas lento del grupo. Hay que tener

en cuenta, que los aventureros podran recorrer
esos 20 kilometros en condiciones dptimas, es

Rango de Mooimiento y carga decir, siempre que caminen por un sendero,
senda o similar relativamente despejado y de
Raza B En Corriendo T Con facil transito, o pien campo a'tr'avés por zonas
de combate | (sin carga de suave orograf!a. Otras condiciones dlfere_ntes
movimiento combatir) | pesada a éstas supondran una merma en la cantidad
posible de kilémetros a recorrer en una jornada.
Elfo 40 m. 13im. 80 m 20 m. La siguiente tabla nos ayudara a determinar qué
distancia podremos recorrer segin las
Enano 20 m. 7 m. 40 m. 10 m. circunstancias.
Halfling | 20 m. 7 m. 40 m. 10 m. Terreno Ajustes de
Mooimiento
Humano | 30 m. 10 m. 60 m. 15 m.
-1/3
Desierto, colinas,
Aventaras al. aire LiBre areas boscosas
Junglas, pantanos, -1/2
Las aventuras que se desarrollan al aire libre, “}"maﬁas
por ejemplo en valles o en la montafias, tienen Camm?s» sendas +1/2
sus propias particularidades que tendremos que abiertas

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,
estableciendo un orden de marcha y dibujando
un mapa para no perderse. Los mapas de zonas
al aire libre se dibujan generalmente en papel
con cuadricula o hexagonos, equivaliendo cada
cuadrado o hexagono a 5, 10 o 25 kilometros
para mapas de zonas muy extensas.
Logicamente, el Narrador dispondra de un mapa
de la zona disefiado con anterioridad, de tal
manera que controle en todo momento el curso
de los acontecimientos y los accidentes
geogréficos que los aventureros descubrirdn en

Por ejemplo, segin podemos ver en la tabla, si
los aventureros 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 sélo 10 km al dia (20-10= 10). A
criterio del Narrador pueden reducirse o
aumentarse estos indices de movimiento segln
el terreno que se atraviese. También es posible
realizar una marcha forzada, que permitiria a los
jugadores avanzar en un dia un méaximo 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 consideracion

SiRripic: que los aventureros marchan cargados con
pesada impedimenta, armaduras de metal,
diversas armas y equipo, monedas, tesoro y
Mooimiento en docenas de objetos de diferente indole. Aparte
aoentaras al aire liBre de ello, normalmente caminan por terrenos
inexplorados, repletos de monstruos y otras
El movimiento al aire libre es medido en criaturas  peligrosas, ~y  deben  estar
metros. Los aventureros podran moverse el extraordinariamente atentos a lo que ocurre a su
equiva|ente en kilémetros de su rango de alrededor e intentar no Ilamar la atencion.
movimiento dividido por 2 cada dia. Por
ejemplo, un aventurero que tiene un rango de
movimiento de 40 metros podria caminar 20
kilémetros en un dia.
Légicamente, no todos los aventureros podran
moverse con la misma velocidad, asi que si
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Perder La direccion

Cuando se viaja campo a través y no se esta
siguiendo un sendero, camino o carretera bien
delimitada, siempre es posible perderse. Para
llevar un control de estas situaciones se ofrece
la siguiente tabla. Al inicio de cada dia, el
Narrador realiza una tirada porcentual (dos
dados de 10 caras) y consultara la tabla para
determinar si el grupo pierde la orientacion.

Terreno PosiBilidad de
peroer La
oireccion

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 deberdn realizar una tirada de
habilidad de destreza (DES) cuando intenten
acometer una escalada complicada (ver Capitulo
combate: Tiradas de Habilidad).

Naoar

Normalmente se considera que todos los
aventureros saben 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 segin 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 tendrd solo un 10% de
posibilidades de ahogarse.

El Narrador requerird primero una tirada de
habilidad de Fuerza o Constitucién antes de
decidir si el jugador realiza una tirada para
ahogamiento.

Aventuras en el mar

En numerosas ocasiones, los jugadores se veran
forzados a aventurarse en el mar durante el
transcurso de sus exploraciones.

Las reglas de esta seccion 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 tripulacion
necesaria para su manejo, puntos de golpe
estructurales, velocidad, carga, etc.

Los puntos de golpe estructurales funcionan
basicamente como los puntos de golpe de los
aventureros 0 monstruos.

Cuando un barco agota todos sus puntos de
golpe estructurales se considerard destruido a
todos los efectos y comenzara a hundirse en
1d10 asaltos.

Traovesias maritimas y
conoiciones
meteorologicas

Cuando las embarcaciones naveguen por via
fluviales, el indice de movimiento puede verse
alterado segin la fuerza y direccion de la
corriente, ya que ésta 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,
incrementando la velocidad de la embarcacidn.
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 navegacion, 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
costeando) o en rios, lagos y otras vias fluviales.
Durante la navegacion pueden presentarse
diversas  condiciones  climatolégicas vy
ambientales que alteren los tiempos de travesia
listados en la tabla. Es tarea del Narrador
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especificar 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

TABLA Oe
conoiciones oel

OlenTo en el. mAR

Ajuste de Condiciones
Resultado .. .
movimiento del viento
2-4 Ninguno Normal
Sin velas; .
5 i Sin viento
-2/3 remos
-2/3 a todo .
6 / .. Poco viento
movimiento
-1/2 a todo .
7 / .. Brisa
movimiento
-1/3 a todo .
8 / . Leve brisa
movimiento
+1/3 a todo .
9 / .. Leve viento
movimiento
+1/2 a todo .
10 / .. Viento
movimiento
x2 a todo .
11 L o~ Ventisca
movimiento
x3 a todo movi-
12 Huracanado

miento **

* Toda embarcacidon tiene un 10% de inundarse
con el fuerte oleaje, lo que penalizaria con -1/3
al movimiento.

Para achicar el agua es necesario fondear en un
embarcadero.

** E| barco navegara en una direccién aleatoria
a discrecion del Narrador.

Encuentros en el mar

Asumiendo que las condiciones climéticas sean
normales, otros barcos pueden ser avistados
desde una distancia de 1 milla; mientras que
sera posible avistar tierra desde 24 millas
nauticas. Como hemos dicho, estas distancias
pueden 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 embarcacion, no asi en caso
contrario, dadas las especiales condiciones del
mar, donde las criaturas marinas pueden

esconderse facilmente bajo las aguas, su medio
natural.
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@ Loto negro

R Es uno de los venenos mas poderosos, aunque
(\;_\ extremadamente raro y muy caro. Se extrae de
R la flor del loto negro, que solo crece en aisladas
(\_/j regiones de Kang y Nirmalz_a. Su mero contacto
@ pr_oduce la muerte inmediata en apenas un
(‘/j mlnuto, dgsde que _eI veneno entra en el cuerpo
@ de la victima. Precio: 5.000 monedas de oro.

La Paloerulento de IBn Ghazi
L/. Hubo un derviche del Visirtdn famoso por su
® sapiencia de las artes alquimicas y arcanas.
® Erudito de lo oculto y la nigromancia, se creia
® que el gran Ibn Ghazi invocaba criaturas de mas
® alla de las estrellas para oscuros propoésitos. Un
(a buen dia, Ibn desaparecio sin dejar rastro, tal
(a vez abducido por un poder ultraterrenal que no
(t/_\ supo o quiso controlar. Sea como fuere, algunas
@ de sus mas renombradas férmulas se
) conservaron, y hoy, poderosos hechiceros y
@ alquimistas siguen sus pasos recreando parte de
@ sus alocados y malévolos descubrimientos.
@ Es el caso de su pulverulento, un polvo méagico
que es capaz de mostrar todo lo oculto, invisible
E/R 0 presente en dimensiones o planos alternativos
é dentro de una localizacion. Basta una pizca de
LC\ polvo de Ibn Ghazi para que el usuario sea
(a capaz de ver todo tal cual es, desde puertas y
La trampas ocultas, hasta seres invisibles, etéreos,
E{Q astrales u oniricos presentes en un area de 30
R or 30 metros
3 POl > _
(a Adicionalmente, si el polvo se combina con
(a sangre humana, puede convertirse en una
@ sustancia venenosa terrible, de efectos
Lr,) devastadores.
@ Cualquier criatura a la que se le inocule esta
@ toxina desaparecera en 2d6 turnos. La criatura
@ ird perdiendo consistencia, vigor y presencia
@ fisica. Su piel se cuarteard como cuero
@ envejecido hasta convertirse en polvo. Todo su
@ ser terminara convertido en un montén de arena
6 finisima que el viento esparcira, hasta que nada
4 quede del malhadado individuo, victima del
® nefando pulverulento de Ibn Ghanzi. El precio
% de esta substancia es astronémico y queda a
A discrecion del Narrador.

(a Poloo de momia

@ Se dice que los sacerdotes cirineos fabrican este
|

R poderoso veneno sirviéndose de los 6rganos de
)

(a cadaveres recién momificados conservados en

(a vasos canopes siguiendo el rito ancestral de

(a Neferu. Los embalsamadores emplean esta

@ sustancia para untar las trampas que colocan en

@ la momia y asi proteger las riquezas con las que

@ seré enterrada, incluyendo sus amuletos, joyas y

@ armas. Este veneno provoca por ingestion 2d6

@ de dafio a la Fuerza (FUE). Precio: 250
| monedas de oro.

®

Sangre oe Golgost o oveneno Oe
Los elfos oscuros:

La victima queda inconsciente durante 1d6
horas. Los efectos empiezan a notarse segundos
después de que el veneno entre en contacto con
la sangre de la victima. Este wveneno
generalmente se encuentra impregnado en las
armas de los elfos oscuros. Precio: 350
monedas de oro.

Tintara ponzonosa ©oe Usher el
Magnifico:

Este potente veneno tiene varios efectos. Para
empezar, si un moribundo ingiriese un poco de
este elixir maldito, conservaria su conciencia
aun después de morir. De hecho, podria
moverse y actuar normalmente a mitad de su
rango de movimiento normal, tal cual un muerto
viviente, empero conservando toda su memoria,
inteligencia e incluso conjuros. No obstante, su
cuerpo estaria muerto, por decirlo de algin
modo, y de no encontrar una manera de
conservarlo, éste se pudriria progresivamente,
hasta quedar en los huesos (aun asi, el esqueleto
seguiria conservando la conciencia y memoria
originales del individuo). Adicionalmente, el
pobre infeliz necesitaria una dosis de tintura
cada cuatro semanas, para mantener asi el efecto
de este estado alterado de la naturaleza. Cada
vez que se ingiera esta tintura, hay un 10% de
posibilidades de que el individuo muera sin
posibilidad de ser resucitado nunca. Una vez
que muera definitivamente, la criatura se
levantara como un zombi ju-ju. Los zombis ju-
ju son iguales en caracteristicas a los zombis
tradicionales, salvo que su mordisco inocula la
enfermedad de Pudridero de Usher, que
convierte en 1d4 horas a la victima en otro
zombi ju-ju. Solo se puede matar a un ju-ju
golpeandolo en la cabeza para destruir su
cerebro, con un golpe localizado, sufriendo un
penalizador -1 por ello.

Si este veneno es inoculado en lugar de
ingerido, la victima contraerd una terrible
enfermedad degenerativa parecida a la lepra
Ilamada Pudridero de Usher, que la matard en
1d4 horas, salvo que se lance sobre el
desgraciado un conjuro de curar enfermedad.
Una vez muerta, la victima se convierte en un
zombi juju. Esta tintura cuesta un ojo de la cara,
y su precio queda a expensas del Narrador.

Veneno oe Draco odestilado:

Esta toxina es capaz de quitar 1d12 puntos de
Constitucién (CON) a la victima durante el
primer asalto, y 1d12 adicional 1 turno después
de entrar en contacto con el veneno. Precio: 500
monedas de oro.
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Veneno de escorpion oe

Eretria:

Provoca 1d12 puntos de dafio y vomitos y
malestar general que impiden realizar cualquier
accion a la victima durante 1d4 horas. Precio:
200 monedas de oro.

Coroura (Regla
opcionadal)

En ocasiones, nuestros aventureros  se
enfrentaran a peligros sobrenaturales, criaturas
terribles de ultratumba y seres prodigiosos de
mas alla de este mundo, haran perder el control
y caeran en los brazos de la locura. Es por ello
que hemos decidido incluir estas sencillas reglas
de cordura que, a su manera, escenifican estas
situaciones. No obstante, usar este sistema
alterara las campanfias, asi como las capacidades
de los personajes jugadores. Una campafia que
incluya reglas de cordura deberia dotarse de un
ambiente mas definido en su género,
acercandose al estilo y atmoésfera de horror
césmico presente en los relatos de Lovecraft y
compaiiia, donde es manifiesta la inferioridad de
los aventureros investigadores enfrentados a
poderes casi infinitos inabarcables para una
mente corriente.

Consideraremos que la cordura del aventurero
gueda regida por su puntuacién en Sabiduria
(SAB). Asi pues, un personaje con una
Sabiduria elevada (16 o mas) sera considerado
un aventurero cabal, dotado de un poderoso
sentido comdn y wuna fina percepcién y
comprension del mundo que le rodea y sus
circunstancias; por el contrario, un aventurero
con una baja Sabiduria (5 0 menos) vendra a
representar un individuo poco llcido e inestable,
que tiende a confundir la realidad con la
fantasia, dotado de una voluntad quebradiza y
un animo de espiritu endeble, al borde de la
locura. Un personaje con una puntuacién de
Sabiduria de O sera a todos los efectos un
individuo loco de atar, que ya no puede ser
interpretado por un jugador, por lo que pasara a
ser un aventurero no jugador controlado por el
Narrador. Asi pues, los puntos de cordura seran
considerados como un baremo de la higiene
mental del aventurero, su capacidad para
enfrentarse a sucesos preternaturales con
solvencia.

La puntuacion inicial en puntos de Cordura de
cada aventurero sera igual a su puntuacion base
de Sabiduria. Cuando el aventurero sea testigo
de un terrible acontecimiento, el Narrador le
conminara a realizar una tirada de salvacion del
tipo que considere mas adecuada segun el caso,

aplicando los modificadores que evalle
oportunos. En caso de fallar la tirada, el
aventurero perderd 1d6 puntos de Cordura. Una
vez que el personaje pierda todos sus puntos de
Cordura, estard en tal estado de histeria o
desequilibrio que no podra ser interpretado por
el jugador, pasando a ser controlado
temporalmente por el Narrador hasta que el
aventurero recupere, al menos, un punto de
Cordura. Si durante el tiempo que el personaje
permanece en manos del Narrador volviese a
producirse una pérdida de Cordura, se restara de
manera permanente del total de puntos de
Sabiduria que el aventurero posea.

Los puntos de cordura pueden recuperarse al
ritmo de 1 punto de cordura por cada dia de
descanso completo. Un conjuro de sanar o
restablecimiento restaurara todos los puntos de
cordura de manera inmediata.

Adicionalmente, un Narrador puede exigir
tiradas de Cordura para todos aquellos usuarios
de cualquier tipo de magia que hagan uso de
sortilegios terribles y caéticos, como Levantar
muertos vivientes o Convocar criaturas terribles.
Por lo demés, serd el Narrador el que, bajo su
criterio y de manera inapelable, considere
tiradas de Cordura para todo aquel
acontecimiento que crea adecuado para con el
espiritu de estas reglas.
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Contratar ayuoantes Yy
Mmercenarios

En Aventuras en la Marca del Este es muy
importante, siempre que se pueda, contratar
ayudantes que nos echardn una mano en
nuestras exploraciones o en otras tareas varias.
Los ayudantes o0 mercenarios seran considerados
a todos los efectos como ANJs. El nimero de
ayudantes que un aventurero puede contratar
dependera de su modificador de carisma (CAR).
Debemos tener en cuenta que estos ayudantes
no actuaran como meros autdmatas o esclavos
descerebrados, muy al contrario, intentaran ser
fieles en lo posible a sus contratos, pero no
tolerardn abusos, misiones suicidas carentes de
sentido o simplemente absurdas.

Hay muchos lugares donde nuestros aventureros @)
podran contratar buenos ayudantes, por ejemplo, @
en tabernas, mercados u otros lugares @
concurridos, templos, gremios locales de @
luchadores, etcétera. Una vez se haya @
seleccionado a un posible candidato, se @
establecera una negociacion, interpretando el @
Narrador la actuacion del posible ayudante a 5
contratar. Una y otra parte establecera sus @
condiciones y con un poco de suerte se llegara a @
un trato que podria cuajar en una relacion @
profesional duradera y memorable. @
Hay que tener en cuenta que los ayudantes @
adquieren experiencia como los aventureros y @
pueden también subir de nivel. Por supuesto, @
contaran para cualquier reparto de puntos de @
experiencia siempre que hayan tomado parte &'/_Q
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 sélo tiene un @
caracter orientativo. k/)

Salario por Mes (en piezas de oro) @

Tipo de
Mercenario

Enano | Elfo | Goblin | Humano Orco @

Plebeyo

Infanteria ligera. Equipo: espada,
escudo, armadura de cuero

mallas

Infanteria pesada. Equipo: espada, escudo, cota de

Ballestero. Equipo: ballesta
pesada, cota de mallas

Ballestero montado. Equipo: ballesta ligera

| €
20 | - | - | - [ - @

Arquero. Equipo: espada, arco corto,
armadura de cuero

2| 4 7 5 @

Arquero montado. Equipo: arco corto

3B | - 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
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Reglas oe Lucha oe
masas

Cada faccion en armas dispone de tres
puntuaciones que definen la capacidad y
habilidades marciales de la tropa. Primero de
todo, a cada ejército enfrentado se le asigna un
valor que determina la valia de la tropa, su
experiencia y entrenamiento. A este valor
primordial lo llamaremos Nivel de Ejército
(NE). La segunda puntuacién a considerar es lo
que conocemos como Calidad de Ejército (CE),
que se basa en el Nivel del Ejército mas los
bonificadores por circunstancias especiales que
haya que tener en cuenta, como por ejemplo el
uso de equipamiento magico de la tropa,
monturas especiales, aliados particulares como
grandes bestias, conjuradores, etcétera. La
tercera puntuacion representa el ndmero de
soldados en el ejército, su tamafio.

Cuando dos ejércitos entablan batalla, los
representantes de cada uno (generalmente los
aventureros jugadores de una parte y el
Narrador de otra) deciden las tacticas que
empleardn cada grupo en la batalla y, a
continuacion, se calcula lo que Ilamaremos
Puntuacién de Batalla (PB). Esta puntuacién se
basa en la Calidad del Ejército modificada por
cada uno de los factores circunstanciales que
pudieran considerarse en la batalla, como la
efectividad de la téctica, el uso inteligente del
terreno, la disposicién de las tropas en el campo
de batalla, el ndmero de soldados en cada
ejército, etc.

Finalmente, el resultado de la batalla nos lo
proporcionara el resultado de una tirada de
1d100 més la PB. El ejército que obtenga una
mayor puntuacion obtendra la victoria en el
campo de batalla. La diferencia en puntuacion
que sefiala al vencedor de la contienda también
indicard qué nimero de bajas ha sufrido cada
bando en la refriega, y también si el bando
perdedor huira del campo de batalla en
desbandada o simplemente se retirara en orden.

Mdltiples gjércitos

Cuando las partes implicadas en una batalla
disponen de mas de un ejército contendiente y
se enfrentan a otro conjunto de ejércitos
enemigos, emparejaremos los ejércitos en liza.

El ejército con mayor CE elegird a su
contendiente en primer lugar, representado asi
la capacidad de maniobra y tacticas superiores
de un ejército de calidad, que es capaz de
escoger el terreno y alcanzar a su enemigo con
mayor facilidad. A continuacion, el siguiente

gjército que no haya entablado ya combate y
disponga de mayor CE elegird contrincante, y
asi sucesivamente. Si un bando dispusiera de
mas ejércitos (que no necesariamente debe
traducirse en una mayor cantidad de hombres en
armas), el enemigo enfrentado debera dividir
sus ejércitos para igualar a su contrincante.

Una vez cada par de ejércitos enfrentados haya
combatido, una de las partes serd derrotada y
debera abandonar el campo de batalla. Si tras
resolver estas situaciones sélo quedan ejércitos
de un bando, éste ganarda automaticamente la
batalla. De lo contrario, los ejércitos remanentes
deberan emparejarse nuevamente en lucha y
proseguir combatiendo.

Niovel oe Ejército

El Nivel de Ejército se basa en el entrenamiento,
experiencia y arrojo que la tropa posee (ver la
tabla de Calidad de Ejércitos).

TaBla de Calidoad oe
Ejércitos

Nivel de | Calidad base
Ejército

Bonificacion a
la Calidad

Pobre 10 +1

Novato 28 +3

Inexperto 45 +5

Correcto 63 +7

Normal 75 +8

Bueno 90 +9

Excelente 112 +12

Elite 140 +14

El valor inicial de NE lo encontramos en la tabla
de Calidad de Ejércitos, y dependera de la
composicién de las fuerzas: La tropa humana o
humanoide formada en su mayor medida por
levas rurales sin entrenamiento sera pobre, las
milicias compuestas por personas que no se
dedican a la guerra pero que si poseen un
minimo de entrenamiento se considerara novata,
mientras que si el nucleo del ejército son
soldados profesionales y mercenarios sera
inexperto, y asi en adelante.

Por cada afio que un ejército esté en activo,
ganara un nivel de PB, hasta alcanzar el nivel

112



maximo de normal (que es el nivel maximo que
un ejército que no ha combatido puede
alcanzar).

Tras la primera victoria de un ejército, la
puntuacion de batalla subird automaticamente
en un nivel, pudiendo llegar con tiempo y
entrenamiento, hasta ser de élite. Por el
contrario, cualquier ejército que se retire o
pierda una batalla, perdera un nivel en su PB.

Hamanoioes Yy
MOoNStRUOS

El Nivel del Ejército de monstruos y
humanoides se basara en sus dados de golpe:

Hamanoides y Monstraos

Menos que 1DG Pobre Pobre

1 DG Novato
1la2DG Inexperto
2a3DG Correcto
3a5DG Normal
5a7DG Veterano
7a9DG Excelente
9 0 mas DG Elite

Mezclar tropas

Hay tres casos en las que un ejército puede
aceptar nuevas tropas:

» Dos ejércitos pequefios pueden unirse para
formar un solo ejército.

* Las bajas de un ejército pueden reemplazarse
con nuevos reclutas, pero sin incrementar su
tamafio original.

« Nuevos reclutas pueden unirse a un ejército y
aumentar su tamafo.

En cada uno de estos casos, la PB es aquella de
la mejor tropa del ejército, al que restaremos
una categoria por cada 20% de tropa de menor
calidad que hayamos incorporado al ejército.
Por ejemplo, el ejército del nigromante de las
montafias cuenta con 1.000 efectivos, de los
cuales 800 son zombis (DG: 2d8) y 200 resultan
ser goblins (DG: 1d8-1). La mejor tropa son los
zombis, por lo que el Nivel de Ejército inicial es
inexperto, pero al tener un 20% de tropas con

menos de un dado de golpe, desciende un grado @)
y se convierte en novato. @
Por otra parte, si las tropas son humanas o @
humanoides y el 50% del ejército combinado no @
ha ganado una batalla, entonces todo el ejército @
sera considerado como falto de experiencia en @
combate y no podra alcanzar en la tabla mayor @
categoria que normal. ®
S

Por ejemplo, en un intento de resistir el asalto @
de una gigantesca horda orca, las tropas de @
élite del general Marcus Ilaman a todos los @
soldados de las guarniciones cercanas, buenos @
guerreros pero carentes de experiencia en el @
combate de masas. El grupo inicial de Marcus, @
de 200 hombres, rapidamente crece hasta los @
2.000. Desgraciadamente, puesto que la &'/_Q
inmensa mayoria @
de los nuevos soldados carece de experiencia, el @
Nivel de Ejército no sera de élite, sino normal. ®

Calidad de Ejército &)

Cada tropa, segin su categoria, posee una @
puntuacion base, tal y como podemos ver en la @
tabla de Calidad de Ejércitos. Adicionalmente, y @
por cada uno de los siguientes factores que @
encontremos presente en la tropa, sumaremos @
los bonificadores establecidos en la tabla, @
acumulandose si fuera el caso: @
e Como minimo el 20% del ejército esta L—/)
provisto de montura. @
e Como minimo el 50% del ejército esta k/)
provisto de montura. %
» Como minimo el 1% del ejército puede volar. @
» Como minimo el 20% del ejército puede volar. @
e El indice base de movimiento general del @
ejército es como minimo de 10 metros. @
» Como minimo el 20% del ejército dispone de @
armas a distancia. @
e Como minimo 1% del ejército dispone de @
habilidades magicas (armas de aliento, veneno, @
regeneracion, drenajes de energia o niveles, etc.) @
» Al menos 20% del ejército tiene habilidades @
magicas. @
e El 100% del ejército posee habilidades @
magicas. ®
« Al menos un 5% del ejército son lanzadores de @
conjuros. k/)
« Al menos un 30% del ejército son lanzadores 3,
de conjuros. @
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Puntuaacion ode Batalla

La Puntuacion de Batalla es la suma de la
Calidad Base mas la bonificacién a la Calidad.
A mayor puntuacion resulte, mayor serd el
poder de nuestro ejército.

Por ejemplo, un reyezuelo goblin del Lamedal
estd organizando una pequefia horda para
lanzarse a atacar a los enanos del vecino reino
de Moru. La horda consistira en un reducido
ejército de 140 goblins jinetes de lobo. Los
goblins tienen menos de un dado de golpe y por
tanto son considerados como pobres, con una
calidad base de 10 segun la tabla. Algo mas del
20% de los mismos cuenta con monturas, asi
gue ganan un bonificador +3, segun la tabla.
Ademas, el movimiento general llega a los 10
metros, por lo que ganan otro bonificador +3,
por lo tanto, su Puntuacién de Batalla sera de
10 +3 + 3 =16.

Resoluciéon de comBates

Una vez que se han emparejado los ejércitos
sobre el campo de batalla, la lucha da comienzo,
resolviéndose cada encuentro por separado.
Primero de todo hay que determinar si uno de
los ejércitos esté a la espera, es decir, si ocupa el
campo de batalla con anterioridad y se
encuentra posicionado a la defensiva esperando
a su contrincante. Si los dos ejércitos en
contienda llegan a la vez al campo de batalla,
ninguno de los dos se considerara posicionado
y, por lo tanto, no podran beneficiarse de la
tactica

Mantener posicion.

Para decidir cada batalla habrd que resolver
estos tres pasos:

1) Se deciden las tacticas.

2) Se calculan los Puntos de Victoria (PV).

3) Y se realiza la tirada de batalla.

Tacticas

Los generales de cada ejército decidiran las
tacticas a emplear por sus tropas en las batallas
que tengan lugar durante cada jornada de lucha.
Esta decision se aplica para todas las tropas que
componen un ejército. Las seis tacticas que se
pueden elegir son las que sigue:

Avance

Esta es la tictica basica. La tropa bajo esta
orden avanzara en direccién al enemigo hasta
trabar combate. Esta es efectiva contra ejércitos
en retirada o tropas a la defensiva, pero puede

ser fatal en caso de que el oponente decida usar
la tactica de envolver o distraccion.

Ataque

Gracias a esta expeditiva orden tactica, el
ejército iniciard un ataque total en carga para
aplastar las defensas del enemigo y ponerlo en
fuga. Esta funciona muy bien para romper una
maniobra envolvente del oponente, y para
perseguir y destruir a un enemigo en retirada.

ManioBra oe oistraccion

Esta tactica busca sorprender al enemigo,
induciendo a error mediante astutas maniobras
de distraccion. Esta estrategia es efectiva contra
tropas en avance y ataque, pero puede resultar
contraproducente contra ejércitos bien asentados
sobre el terreno, a la defensiva, o0 en retirada
tactica.

ManioBra enovoloente

Gracias a esta tactica, el ejército desplazard a
sus unidades para tratar de envolver al enemigo
y rodearlo. Es efectiva contra ejércitos
posicionados a la defensiva, pero puede resultar
desastrosa contra contrincantes en franco avance
o iniciando maniobras ofensivas de ataque.

Mantener posicion

Mediante esta tactica sencilla, el ejército
mantendra la posicion, a la defensiva, esperando
la llegada del enemigo para entrar en batalla.
Esta estrategia puede ser efectiva contra tacticas
ofensivas de ataque o para evitar caer en una
habil maniobra de distraccion tendida por el
enemigo, si bien puede ser perjudicial si el
enemigo intenta envolver la posicion.

Retirada

La retirada es otra de las mas eficientes
maniobras tacticas que pueden llevarse a cabo.
No es una huida, sino méas bien un ordenado
reposicionamiento de las tropas, consiguiendo
asi una ventaja sobre el enemigo. Esta jugada no
deja de tener sus riesgos, sobre todo si el
enemigo avanza o ataca con decision. Una
retirada resultard beneficiosa siempre que el
enemigo se mantenga a la defensiva.

Importante: El jugador o jugadores, y el
Narrador, deberan anotar simultaneamente y de
forma discreta la tactica que sus ejércitos
adoptaran para la batalla. Una vez anotadas,
estas se revelaran a la vez. El resultado de las
tacticas enfrentadas se resolvera comprobando
la tabla de Tacticas enfrentadas, donde se
dispone la cantidad de bajas sufridas y los
Puntos de Victoria que se ganan o pierden segin
el caso.

114



Tabla de Tacticas enfrentadas

Téctica Téactica | Téctica Téctica Téctica Téctica
Elegida enemiga | enemiga enemiga enemiga | enemiga
Avance Ataque | Maniobra Maniobra | Mantener | Retirada
de envolvente | posicion
distraccion
Avance +10% -20 +10% +10% - +10
bajas Puntos bajas bajas Puntos
de de
Victoria Victoria
Ataque +20% +20% +20% +10 +20% +20
bajas bajas bajas Puntos de | bajas Puntos
Victoria de
Victoria
Maniobra +10 +20 -20 -20 -10%
de Puntos Puntos Puntos de | Puntos bajas
Distraccion | de de Victoria de
Victoria | Victoria Victoria
Maniobra -10% +10% -10% - +20 +10
envolvente | bajas bajas bajas Puntos Puntos
de de
Victoria | Victoria
Mantener -10% -25 -10% +20% No se | No se
posicion bajas Puntos bajas bajas traba traba
de combate | combate
Victoria
Retirada +20% +30% -10% -10% No se | No se
bajas bajas bajas bajas traba traba
combate | combate

Puntos oe Victoria

Los Puntos de Victoria iniciales de un ejército
son los mismos que su Puntuacién de Batalla.
Esta cifra se modificara con arreglo a los
siguientes parametros:

e +15 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al enemigo en una proporcién de al
menos15al62al.

» +30 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército contrario en una
proporcion de al menos 2 a 1 pero menos que 3
al

» +45 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al oponente en una proporcién de al
menos 3 a 1 pero menos que 4 a 1.

* +60 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército enemigo en una
proporcion de al menos 4 a 1 pero menos que 5
al

e +70 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al enemigo en una proporcién de al
menos 5 a 1 pero menos que 6 a 1.

« +80 PV si nuestro ejército supera en ndmero
de hombres al contrincante en una proporcion
de al menos 6 a 1 pero menos que 7 a 1.

» +90 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al oponente en una proporcién de al
menos 7 a 1 pero menos que 8 a 1.

« +100 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército enemigo en una
proporcién de al menos 8 a 1 pero menos que 11
al

» +110 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército contrario en una
proporcién de al menos 11 a 1 pero menos que
16al.

» +120 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al oponente en una proporcién de al
menos 16 a 1 pero menos que 21 a 1.

« +130 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al contrincante en una proporcion
de al menos 21 a 1 pero menos que 31 a 1.

« +140 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército enemigo en una
proporcion de al menos 31 a 1 pero menos que
41al.

 +150 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al enemigo en una proporcion de al
menos 41 a 1 pero menos que 51 a 1.

« +160 PV si nuestro ejército supera en nimero
de hombres al ejército contrario en una
proporcién de al menos 51 a 1.
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« +10 PV si uno de los ejércitos se encuentra en
terreno de su propio feudo, defendiéndolo (en el
argot deportivo, lo llamariamos jugar en casa).

e +10 PV si nuestro ejército ya ha derrotado
anteriormente al ejército enemigo.

e +10 PV si nuestra Calidad de Ejército es
superior en dos escalones al de nuestro
enemigo.

e +30 PV si conseguimos emboscar a nuestro
enemigo mientras esté se encuentra en orden de
marcha.

«-10 PV si un ejército aliado es derrotado o
abandona el campo de batalla.

e +20 PV si la lucha es durante la noche y
nuestro ejército tiene capacidad para ver en la
oscuridad, como infravision. Imaginen un
ejército de orcos luchando contra un ejército de
hombres en plena noche.

* +20 PV si atacamos desde terreno elevado.

» +20 PV si un ejército de halflings o elfos lucha
en zona boscosa.

« +20 PV si un ejército de enanos lucha en zona
montafiosa o colinas.

* +10 PV si un ejército de gnomos lucha en zona
de colinas o montafias.

* +20 PV si un ejército de elfos oscuros lucha n
cavernas subterraneas.

« -20 PV si tropas montadas luchan en bosques,
montafas, cavernas o fortalezas.

¢ -20 PV si se lucha en pantanos, a menos que
un 20% del ejército puede volar.

e -10 PV si se lucha en nieve o arena tipo
desierto o playas, a menos que un 20% del
ejército pueda volar.

e +10 PV si el ejército estd posicionado
previamente en el campo de batalla.

e +50 PV si nuestro ejército estd posicionado
previamente en un paso estrecho, un desfiladero
0 puente (recuerden la hazafia de los 300
espartanos luchando contra el ejército persa en
defensa de un estrecho paso).

* +40 PV si defendemos la ribera de un rio y el
enemigo debe cruzar para atacarnos.

e +20 PV si defendemos zonas abruptas
montafiosas, colinas o un pueblo.

e +50 PV si defendemos una posicion
fortificada, como un castillo o fuerte.

« +30 PV si un ejército dispone de més armas de
asedio.

 +50 PV si 1% de nuestro ejército es inmune a
los ataques enemigos.

« +50 PV si nuestro ejército es inmune al 80%
de los ataques.

« +50 PV si nuestro ejército es inmune a todos
los ataques del enemigo. Imaginen una hueste
de demonios, que sdlo pueden ser atacados y
dafiados con armas magicas, luchando contra un
ejército enorme de milicias s6lo armadas con
armas convencionales sin capacidades arcanas.

« -10 PV si el gjército tiene fatiga media.
« -30 PV si el ejército tiene fatiga severa.

Resaltado oe La Batalla

Una vez que ambos ejércitos han calculado sus
PV, cada general (el jugador o jugadores y el
Narrador, para cada caso) hard una tirada de
1d100 y afadiréa el resultado a sus PV. El bando
que obtenga la puntuacion mas alta ganara la
batalla.

A continuacion, el Narrador restara el total de
los Puntos de Victoria del bando perdedor al
total de PV del ganador y comprobara el
resultante en la Tabla de Resultados de
Batalla.

Como observareis, la tabla de Resultados de
Batalla dispone de tres circunstancias segun el
caso: bajas, situacion y fatiga (entendiendo ésta
Gltima como fatiga de combate).

Bagjas

El tamafio del ejército se reducird en el
porcentaje referido en la tabla. No es posible
para un ejército sufrir mas de 100% de bajas,
como resultara logico.

Fatiga

Este concepto clarifica cémo de fatigado queda
el ejército tras el combate. La fatiga de batalla
modifica los PV de la tropa cara a otros
combates que se sucedan durante la misma
jornada. La fatiga es eliminada si el ejército
permanece inmovil, descansando y sin combatir
por un dia entero.

Situacion

Una vez terminada la refriega, podremos
comprobar la situacién del ejército, si bien ha
conseguido mantener sus posiciones, o bien se
ha visto obligado a retroceder o incluso avanzar
en persecucién del enemigo. La cifra que se
consigna en la tabla indica la cantidad de
kildbmetros que el ejército se retira o avanza,
segun las circunstancias. Un ejército empleando
la tactica de retirada podria retroceder un
kilémetro extra.

Adicionalmente, segin se puede comprobar en
la tabla, un ejército puede huir en Desbandada.
Para este caso, se considerara que tal ejército ha
dejado de existir como unidad, dispersandose la
tropa en desorden, rota la cadena de mando y la
disciplina.
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TaBla de resultados de Batalla
* Resultado maximo posible si el ganador estaba usando la tactica de Mantener posicion.
Ganador Ganador Ganador Perdedor Perdedor Perdedor
Diferencia Bajas Situacion Fatiga Bajas Situacion Fatiga
en Puntos
de Victoria
1-8 0% Mantiene Ninguna 10% Retirada 1 Ninguna
posicion
9-15 0% Mantiene Ninguna 20% Retirada 1 Ninguna
posicién
16 - 24 10% Mantiene Ninguna 20% Retirada 1 Media
posicion
25-30 10% Mantiene Ninguna 30% Retirada 2 Media
posicion
31-38 20% Retirada Media 40% Retirada 1 Severa
39 - 50* 0% Mantiene Ninguna 30% Retirada 3 Severa
posicion
51-63 20% Avance 1 Media 50% Retirada 4 Severa
64 - 80 30% Avance 1 Media 60% Retirada 5 Severa
81-90 10% Avance 3 Ninguna 50% Retirada 4 Severa
91 - 100 0% Avance 3 Ninguna 30% Desbandada Desbandada
101 - 120 10% Avance 3 Ninguna 70% Desbandada Desbandada
121 - 150 10% Avance 5 Ninguna 70% Desbandada Desbandada
151 10% Avance 5 Ninguna 100% Desbandada Desbandada
ComBate en el mar Solo la mitad de los puntos de golpe

Cuando dos barcos se enfrentan en el mar, con
su tripulacién, el combate funciona 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
preciso que 5 miembros de la tripulacion
trabajen en el mismo durante 1 turno completo.

estructurales totales pueden ser reparados
durante una travesia por mar, el resto
Unicamente podran ser reparados en los
astilleros de los puertos.

Armamento oe Los
BARCOS

Algunos barcos, especialmente las galeras y las
galeras de guerra, pueden ir equipados con
armamento pesado de combate, como
catapultas, balistas y arietes para embestir a
otras embarcaciones.
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Catapualta

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 tripulantes de dotacién; 1/8 con tres
tripulantes de dotacién,

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 dotacidn de la pieza.

Avrea de efecto: 3 metros cuadrados

Dafio: 3d6 o 1d6 de fuego por turno

Ariete

Alcance: de toque

Ataca como un monstruo de 1 DG

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

El dafio del ariete variara segun el objetivo. El
primer dafio de puntos de golpe estructurales y
puntos de golpe normales listado sera aplicado a
barcos pequefios 0 medianos que empleen el
ariete contra otros barcos o embarcaciones. El
segundo dafo listado sera aplicado por barcos
mayores que ataquen a otros barcos o monstruos

Batallas contra
enclaoves FortiFicadoos

Cuando una fortaleza o enclave fortificado es
atacado, el combate se verd modificado por los
siguientes factores:

« Para calcular los PV, trataremos a la tropa que
ocupa la fortificacibn como si contara con
cuatro veces mas efectivos.

* El defensor solo sufrira la mitad de las bajas
indicadas.

« El defensor ignorara los resultados de retirada
o0 desbandada en la tabla de Resultados de
Batalla.

* El defensor s6lo conseguira estas ventajas si
emplea la tactica de Mantener posicion.

« Si el atacante decide asediar la posicién en
lugar de atacarla directamente, el sitiador ganara
un bonificador +5 acumulativo por cada semana
que mantenga el asedio. Si los sitiados agotan
sus alimentos, sufriran 10% de bajas por
semana.

* El ejército sitiado puede decidir levantar el
asedio mediante un ataque, pero entonces ya no
puede usar la tactica de Mantener posicion.

No obstante, si a pesar de ello deciden atacar,
conseguiran +20 PV gracias al factor sorpresa.

Armas oe Asedio

Las arm